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La presente investigación que lleva por título Influencia del Software Educativo “Ardora” en 
el aprendizaje significativo en el área de Historia, Geografía y Economía en los alumnos del 
primer grado de educación secundaria en la Institución Educativa José Antonio Encinas 
Franco, UGEL 15, distrito de Ricardo Palma, Huarochirí, fue ejecutado con la finalidad de 
señalar la incidencia del Software Educativo “Ardora” en la adquisición de aprendizajes 
significativos en los educandos. La investigación es de tipo experimental, diseño Cuasi 
experimental para verificar la influencia de la variable independiente sobre la dependiente. Se 
aplicaron sesiones de aprendizaje en relación con el Software Educativo “Ardora” y se 
monitoreo la variable dependiente en sus tres dimensiones, a través de los instrumentos 
correspondientes para verificar el aprendizaje de los estudiantes sea de manera significativa 
en el área de Historia, Geografía y Economía. El instrumento que se empleo para 
recopilación de datos fue una prueba cognitiva en dos momentos, Pretest y Postest, siendo 
validado con anterioridad por el juicio de expertos y sometidos a los exámenes de 
confiabilidad correspondientes. La muestra a quienes se aplicó las evaluaciones estaba 
conformada por 60 estudiantes, quienes estaban divididos en dos un grupo experimental (1º 
B) y el grupo de control (1º A) cada uno conformado por 30 alumnos. Las conclusiones del 
trabajo de investigación sostienen que la aplicación del Software Educativo “Ardora” influyó 
significativamente en la adquisión de conocimientos significativos en el Área de Historia, 















SUMMARY This research is entitled Influence of the Educational Software "Ardora" in meaningful 
learning in the area of History, Geography and Economics in students of the first grade of secondary 
education at the José Antonio Encinas Franco Educational Institution, UGEL 15, district of Ricardo 
Palma, Huarochirí, was executed with the purpose of pointing out the incidence of the "Ardora" 
Educational Software in the acquisition of specific learning in students. The research is experimental, 
Quasi experimental design to verify the influence of the independent variable on the dependent. 
Learning sessions were applied in relation to the “Ardora” Educational Software and the dependent 
variable was monitored in its three dimensions, through the corresponding instruments to verify 
student learning significantly in the area of History, Geography and Economics. The instrument used 
for data collection was a two-stage cognitive test, Pretest and Postest, being previously validated by 
expert judgment and sometimes the corresponding reliability tests. The sample to which the 
evaluations were applied was made up of 60 students, who were divided into an experimental group 
(1st B) and the control group (1st A) each consisting of 30 students. The conclusions of the research 
work argue that the application of the Educational Software "Ardora" significantly influenced the 
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El presente análisis de investigación cumple el propósito de adquirir datos o información que 
permite indagar y producir una conclusión sobre la aportación del software educativo 
“ARDORA” en la recepción de los aprendizajes significativos del área de Historia, Geografía 
y Economía, aplicado a los alumnos del 1ro de educación secundaria de la I.E “José Antonio 
Encinas Franco”, UGEL Nº 15, distrito de Ricardo Palma, Huarochirí. La presente 
investigación es de un estudio tipo experimental con una aplicación de diseño cuasi – 
experimental, de la cual tiene el objetivo de determinar el efecto que existe en medio de las 
variables, independiente que es el (software educativo ARDORA), sobre la dependiente que 
es (aprendizaje significativo en el Área de Historia, Geografía y Economía). Para el 
desarrollo de la investigación en campo, se conto con la intervención de 60 estudiantes del 
1ro de secundaria de las secciones (A y B) cuya selección fue aplicado bajo un muestreo 
aleatorio cuyo tipo es no probabilístico por la cual la formación de los grupos de estudio ya 
está previamente determinada por el diseño de nuestra investigación produciéndose el grupo 
control el 1ro A (30 estudiantes) y el grupo experimental el 1ro B (30 estudiantes). 
 
Los resultados obtenidos señalan que el software educativo ARDORA influye 
significativamente, permitiendo a los estudiantes adquirir el conocimiento del Área de 
Historia Geografía y Economía de una forma mucho más divertida, interactiva, dinámica, 
motivadora y significativa. Por tanto, se considera a los autores de esta tesis, recomendar la 
implementación del software educativo ARDORA como una estrategia metodología en la 
recepción de los contenidos aplicados en Historia, Geografía y Economía en las instituciones 
públicas.  





El capitula I abarca el problema de nuestra investigación, resaltando la verdad de los 
estudiantes de la I.E “José Antonio Encinas Franco”, asociado con la adquisición de un 
aprendizaje de los conocimientos mucho más significativo en el Área Historia, Geografía y 
Economía a través de la utilización del software educativo “ARDORA”. 
 
El capítulo II, se expande todo el marco teórico de la investigación, mostrando las 
investigaciones antecedentes internacionales y nacionales relacionado con la investigación. 
En esta parte descubrimos el valor que tiene el software educativo para el crecimiento de un 
buen aprendizaje, su correcta aplicación dentro de la educación y sobre todo el desarrollo de 
un aprendizaje significativo de parte de los estudiantes mediante sus tipos de aprendizaje, etc. 
 
En el capítulo III, se revela las hipótesis y variables de nuestra investigación, la hipótesis está 
conformada por (general y especificas) definición conceptual y operacional de las variables 
(independiente y dependiente), dimensiones, indicadores e instrumentos de recopilación de 
datos. 
El capítulo IV, se informa la metodología trabajada en la investigación, enfoque, tipo, nivel, 
diseño de investigación, nuestra población y la muestra, las aplicaciones de las técnicas e 
instrumentos para la recopilación de los datos. 
 
El capítulo V, se muestra los resultados de la investigación, su validez y su confiabilidad 
sostenida a los instrumentos, la parte estadística de los datos y el debate de los resultados. El 
parte estadístico esta desarrollado en un nivel descriptivo e inferencial. 
Y para finalizar las conclusiones de nuestra investigación relacionada con la influencia del 












Planteamiento del problema 
Influencia del software educativo “Ardora” en el aprendizaje significativo en el área de 
historia, geografía y economía en los estudiantes de la Institución Educativa JOSÉ 
ANTONIO ENCINAS FRANCO, UGEL Nº 15 distrito de Ricardo Palma – Huarochirí. 
En el año 1978 se formó el colegio estatal Mixto Nº 20574 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 
FRANCO”, cumpliendo hasta la actualidad 39 años de servicio de la educación. Se 
encuentra, ubicada en el distrito de Ricardo Palma, en la Av. 5 de setiembre Nº 359, a una 
altitud de 954 m.s.n.m. Tiene una población de 6100 habitantes, tiene como frontera los 
pueblos de Huayaringa, Santa Eulalia, Bata sol, Moyopampa y Chosica. 
El colegio “José Antonia Encimas Franco” cuenta con  pabellones de dos pisos, con 24 aulas, 
con un laboratorio equipado con 7 módulos multimedia con conexión a internet; 49 docentes 
para los niveles de primaria en el turno mañana y secundaria; en el turno tarde; 6 docentes 
que conforman el personal directivo y jerárquico, 2 auxiliares, 5 trabajadores de servicio; 2 
quioscos, 4 baños para estudiantes, 2 en cada piso, 2 baños para los docentes, 2 campos 
deportivos uno de futbol y el otro de vóley. 
 El centro educativo “José Antonia Encinas Franco” está actualmente conformado por 
estudiantes provenientes del distrito de Ricardo Palma, también de otras comunidades 





Frente a los desastres naturales (movimiento sísmico). El centro educativo “José Antonio 
Encinas Franco” se encuentra ubicado en la parte inferior de una ladera, tiene algunos 
antecedentes críticos frente a los desastres naturales, que inclusive de los mismos docentes 
que muestran fisuras producto de los movimientos sísmicos y aluviones. 
 
1.1 Determinación del problema 
A nivel internacional, el Área o asignatura de Historia Geografía y Economía es 
considerada como una de las ciencias más importantes del humanismo, donde no solo es 
conocer el pasado de las diferentes civilizaciones sino también permitirle construir su 
propia identidad, mediante las realidades históricas que pasó la humanidad a lo largo del 
tiempo y tomar esos sucesos o datos históricos para seguir construyendo día a día una 
nueva realidad sabiendo nuestros inicios históricos. El Área de Historia, Geografía y 
Economía ayuda a que conozcamos el pasado para poder entender el presente y luego 
proyectarnos al futuro. Estudiante debe razonar que somos el fruto de un pasado, pero a la 
misma vez construimos nuestro futuro. 
 
El Área de Historia, Geografía y Economía es considerado como una asignatura no 
valorada en la educación, donde más se prefiere el futuro que el sentido de estudiar 
muestro pasado. La importancia de llevar este curso como utilidad de estudio académico 
permite la instrucción integral de los seres humanos. Expresamos algunas de las razones 
que desarrolla el aprendizaje de la Historia, Geografía y Economía en la formación 
académica: 
• Facilitar la comprensión del presente, mediante hechos realizados en el pasado 
conociendo el presente con mayor riqueza y relevancia. 
• Prepara a los estudiantes para la vida adulta. La historia ofrece un marco extenso 





desarrollando su propio criterio de la información y tener una vida (consciente) de 
la ciudadanía. 
• Potenciar en los niños y adolescentes su propia identidad teniendo consciencia de 
sus orígenes y cuando sea adulto los puedan transmitir a sus hijos valores, 
costumbre, ideas, etc. 
 
El Área de Historia, Geografía y Economía en las escuelas nacionales es considerada por 
los alumnos como lo más aburridos que se puede llevar en el aula. Considerando las 
asignaturas que se llevan a cabo dentro del Plan de estudio, el Área de Historia Geografía 
y Economía es lo que debe de tener menos horas y de preferencia no existir en la 
actualidad según opiniones de alumnos, donde responden que es un curso donde no 
muestra (utilidad) de su estudio en las aulas, el propósito de aprender de Historia, 
Geografía y Economía y cómo aplicarlo en el día a día, a diferencia de otras áreas. 
Actualmente, de generación en generación los docenes del área de Historia Geografía y 
Economía, muchas veces, olvidan de la importancia y fin de esta asignatura, 
desarrollando en los alumnos hábitos de aburrimiento, y desinterés. Transmitiendo la idea 
que el área de Historia, Geografía y Economía es de poca importancia y valor. Se llega a 
ver el área de Historia, Geografía y Economía como algo que ya viene estipulado en el 
Plan académico de los estudiantes como solo el fin de obtener una calificación para poder 
pasar al otro año sin desarrollar ninguna de las capacidades del área.  
Si se realiza una encuesta a los alumnos con sus gustos de acuerdo con las materias, lo 
primero que se escuchan es que no les gusta algunos cursos; uno de los cursos es Historia, 
Geografía y Economía (por su monotonía) pues la clase no es dinámica para esa área, 





no entienden en qué puede ayudar en muestra vida y que no sirve para nada el estudio de 
una carrera que no tiene que ver nada con historia. 
 
Se realizó la prueba Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) 2016 con el objetivo de 
orientar a la reflexión pedagógica sobre las distintas acciones que se pueden realizar en la 
institución educativa a partir de los resultados de la evaluación. Los resultados han sido 
ubicados en cuatro niveles de logro:  
• Previo al inicio: El alumno no consigue los aprendizajes esenciales para lograr 
estar dentro de un nivel de inicio. 
• En inicio: El alumno no adquiere los conocimientos esperados, solo desarrolla 
tareas de poca exigencia. 
• En proceso: El alumno logra adquirir los conocimientos esperados y se localiza 
en un camino a lograr, pero obtiene algunas dificultades. 
• Satisfactorio: El alumno logra los aprendizajes esperados y se encuentra apto 
para desarrolla un criterio único y poder afrontar retos cognitivos. 
 
La ECE evaluar las competencias del área de Historia, Geografía y Economía (Construir 
interpretaciones históricas, Actuar responsablemente en el ambiente y Actuar 
responsablemente respecto a los recursos económicos), donde busca que el estudiante 
ponga en práctica las capacidad y conocimientos que se desarrolló de forma articulada 
desde el área. Los resultados alcanzados en el área de Historia, Geografía y Economía por 
los estudiantes de 2do grado de secundaria, a nivel nacional 2016 fueron, satisfactorio 
(15%), En proceso (34%), En inicio (28,1%) y en Previo al inicio (22,9%) resultados a 







Los alumnos del 1er grado de educación secundaria de la I.E. “JOSÉ ANTONIO 
ENCINAS FRANCO”, se encuentra con un rendimiento académico del área o asignatura 
de Historia Geografía y Economía deficiente de acuerdo con las capacidades que los 
alumnos deben haber desarrollado. 
 
Causas: 
• Un ambiente no adecuado 
• Falta de actualización del docente, ausencia de estrategias de enseñanza en su área 
• Falta dinámica en las clases 
• Libro del ministerio mal elaborado 
 
Consecuencias: 
• Bajo provecho de los estudiantes. 
• Falta de importancia en el estudio del área. 
• Pérdida de la identidad del estudiante en el estudio de nuestro pasado. 
• La no importancia del pasado frente al desarrollo del presente y luego del futuro. 
 
Aportación: 
Nuestra aportación, mediante este trabajo de investigación, es implementar en el marco 
educativo, la aplicación de un software educativo llamado “ARDORA” para el mejor 
aprendizaje del área de Historia, Geografía y Economía, mejorando las tres capacidades 
esenciales del área, mediante clases dinámicas, constructivistas, donde el estudiante 








1.2 Formulación del problema de la investigación 
1.2.1. Problema general 
¿Cómo influye el software educativo “Ardora” en el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del primer grado de secundaria, sección “B” del área de historia, geografía y 
economía en la Institución Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 
FRANCO”, distrito de Ricardo Palma, Huarochirí, ¿2016? 
 
1.2.2. Problemas específicos 
• ¿Cómo influye el software educativo “Ardora” en el desarrollo de la competencia 
construir interpretaciones históricas en los estudiantes del primer grado de 
secundaria, sección “B” del área historia, geografía y economía en la Institución 
Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, Distrito Ricardo Palma, 
Huarochiri, 2016? 
 
• ¿Cómo influye el software educativo “Ardora” en el desarrollo de la competencia 
actuar responsablemente en el ambiente en los estudiantes del primer grado de 
secundaria, sección “B” del área historia, geografía y economía en la Institución 
Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, Distrito Ricardo Palma, 
Huarochiri, 2016? 
 
• ¿Cómo influye el software educativo “Ardora” en el desarrollo de la competencia 
actuar responsablemente respecto a los recursos económicos en los estudiantes 
del primer grado de secundaria, sección “B” del área historia, geografía y 
economía en la Institución Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, 






1.3. Objetivos de investigación 
1.3.1. Objetivo general 
¿Determinar la influencia del software educativo “Ardora” en el aprendizaje de los 
estudiantes del primer grado de secundaria, sección “B” del área de historia, geografía y 
economía de la Institución Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 
FRANCO”, distrito de Ricardo Palma, Huarochirí, 2016? 
 
1.3.2. Objetivos específicos 
• Determinar la influencia del software educativo “Ardora” en la capacidad construir 
interpretaciones históricas en el aprendizaje de los estudiantes del primer grado de 
secundaria, sección “B” del área historia, geografía y economía de la Institución 
Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, distrito Ricardo palma, 
Huarochirí, 2016. 
 
• Determina la influencia del software educativo “Ardora" en la capacidad actuar 
responsablemente en el ambiente en el aprendizaje de los estudiantes del primer 
grado de secundaria, sección “B” del área historia, geografía y economía de la 
Institución Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, distrito Ricardo palma, 
Huarochirí, 2016. 
 
• Describir la influencia del software educativo “Ardora” en la capacidad actuar 
responsablemente respecto a los recursos económicos en el aprendizaje de los 
estudiantes del primer grado de secundaria, sección “B” del área historia, geografía y 
economía de la Institución Educativa JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, distrito 






1.4. Importancia y alcances de la investigación 
Nuestro trabajo de investigación permite estudiar el efecto que realiza el software 
educativo ARDORA en el aprendizaje significativo del área de Historia Geografía y 
Economía, basado a una población de estudiantes del Primero de secundaria (A y B) de 
la Institución Educativa “José Antonio Encinas Franco – UGEL Nº 15 – Ricardo Palma, 
Huarochirí”. De esta manera, poder incentivar y motivar que la educación en el Perú es 
primordial para el desarrollo personal y social de los estudiantes.  
El beneficio de realizar la investigación es de exponer a los alumnos del grupo 
experimental en un ambiente adecuado donde construya su aprendizaje utilizando el 
software educativo ARDORA, donde podemos resolver actividades interactivas logrando 
la interacción y retroalimentación de los conocimientos planteados en cada clase. 
 
A nivel teórico:  
La información recopilada y actualizada sobre las variables del software educativo 
ARDORA y el aprendizaje significativo del área de Historia Geografía y Economía, en 
los estudiantes del primer grado de educación secundaria de la Institución Educativa 
“José Antonio Encinas Franco, Ricardo Palma – Huarochirí – UGEL Nº 15”, contribuirá 
a posteriores investigaciones, enriqueciendo más el marco teórico aplicada al 
mejoramiento del campo educativo. 
 
A nivel práctico:  
El estudio de la investigación tiene carácter práctico, proporciona datos importantes para 
la elaboración y aplicación de estrategias de aprendizajes para el mejoramiento 
académico de los estudiantes en cada uno de las dimensiones establecidas en la 
investigación, utilizando la variable independiente software educativo ARDORA como 





Geografía y Economía, obteniendo resultados que puedan fomentar el uso de este 
software educativo en las instituciones estatales.  
A nivel metodológico:  
La investigación presente constituye una alternativa metodológica, al demostrar la 
validez y confiabilidad y puede ser aplicado en otros trabajos de investigación, con el 
propósito de fortalecer esta investigación y constituir una propuesta (mitológica) en la 
educación. 
 
A nivel social:  
La investigación tiene como objetivo educativo desarrollar el aprendizaje autónomo, 
didáctico, estratégico y eficiente en los estudiantes, desarrollando las capacidades del 
área de Historia, Geografía y Economía contribuyendo al desarrollo de una mejor 
ciudadanía en la sociedad. 
La aplicación de software educativo ARDORA no solo busca la influencia en el 
aprendizaje tradicional del área de Historia, Geografía y Economía, si no que contribuye 
significativamente a mejorar el aprendizaje de una forma interactiva, utilizando las 
actividades propuestas en “Ardora” por los docentes, despertando el deseo de aprender 
en clase de una forma divertida. 
Consideramos de gran importancia la investigación y estamos seguros de que el software 
educativo ARDORA contribuirá a la mejora de los aprendizajes de los estudiantes. 
1.5. Limitaciones de investigación 
Entre las limitaciones que se presentaron en la investigación se consideraron: 
 
1.5.1. Limitación teórica 
En referencia a la limitación teórica, la elaboración del marco teórico de la tesis fue 





se utilizó más libros en bibliotecas virtuales por la falta de libros en físico de acuerdo con 
el tema de estudio. 
1.5.2. Limitación temporal 
El presente trabajo de investigación fue realizado en una duración corta, se inició el mes 
de julio del 2017, prologándose hasta el mes de setiembre del 2017; obteniendo 
resultados que nos muestra de debilidad en el aprendizaje en el área de Historia 
Geografía y Economía. 
 
1.5.3. Limitación recurso 
La investigación no contaba con un ambiente adecuado para el grupo experimental en el 
aula de innovación, refiriéndose al espacio pequeño del aula, que no permitía un 
desplazamiento adecuado en el aula, sin embargo, se pudo superar estas limitaciones en 
























Marco teórico  
 
A continuación, se mostrará investigaciones esenciales desarrollados en el Perú y en el 
extranjero y que tienen coherencia y aportaciones a nuestros fines de investigación. 
 
2.1. Antecedentes de la investigación 
2.1.1 A nivel internacional 
 
ROMERO (2016), en la tesis El software educativo ARDORA como herramienta de 
aprendizaje significativo en los estudiantes de la unidad educativa “Ocho de 
Noviembre” de la parroquia Balsapampa de la provincia de Bolívar, para optar el 
grado académico de licenciatura en computación educativa en la Universidad Técnica 
de Babahoyo, Los Ríos – Ecuador – 2016. Llegó a la sgte. Conclusión:  
PRIMERO: La aplicación del software educativo “Ardora” como instrumento de 
aprendizaje significativo desarrolló nuevas alternativas a los maestros para lograr la 
formación de sus educandos de la Unidad Educativa “Ocho de Noviembre” (Romero, 
2016). 
SEGUNDO: El software educativo “Ardora” obtuvo un impacto que mediante la 





software Educativo “Ardora” permitirá mejorar la enseñanza de una forma significativa?, 
obteniendo una aceptación de estudiantes que están de acuerdo con el implemento del 
software o programa educativo “Ardora” en el aprendizaje de los conocimientos de 
manera significativa (Romero, 2016). 
TERCERO: El software educativo “Ardora” obtuvo un impacto con los estudiantes en 
la encuesta realizada a los estudiantes se preguntó ¿Consideras usted de gran importancia 
la implementación del Software o programa Educativo “Ardora” en el aprendizaje de los 
conocimientos de manera significativa?, los resultados fueron: El 58% de los estudiantes 
indican sí, ya que tiene una diversidad de aplicaciones que mejorará el aprendizaje 
significativo en los alumnos, 31% indican no, 7% a veces y un 4% nunca (Romero, 
2016). 
CUARTA: El software educativo “Ardora” obtuvo un impacto mediante la encuesta 
realizada a los estudiantes se preguntó ¿Cree usted que ha mejorado el aprendizaje 
significativo en la actualidad?, los resultados fueron: El 68% de los estudiantes considera 
que, sí ha mejorado el aprendizaje significativo en la educación actual, 12% indican no, 
13% a veces y 7% nunca (Romero, 2016). 
 
GONGORA (2015), en la tesis Aplicación de software educativo Ardora en el proceso 
de enseñanza aprendizaje de las Ciencias Naturales, en la Unidad Educativa 
Fiscomisional “10 de Agosto”, para optar el grado académico de magister en ciencias 
de la educación en la Universidad: Pontificia Universidad Católica del Ecuador, 
Esmeraldas – Ecuador -2015. Llegó a la sgte. Conclusión: 
PRIMERO: Los maestros de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Fiscomisional 





proceso de enseñanza aprendizaje debido a la falta de capacitación y desconocimiento 
(Gongora, 2015). 
SEGUNDO: Los docentes de Ciencias Naturales de Educación Básica Superior de la 
Unidad Educativa Fiscomisional “10 de Agosto” no realizan evaluación asistidas por 
computadoras en el proceso de enseñanza aprendizaje, por lo que trasciende en la forma 
tradicional de evaluar los aprendizajes (Gongora, 2015). 
TERCERO: Los estudiantes tienen preferencias por actividades de evaluación 
interactivas donde se integren crucigramas, compleción, palabra secreta, juegos de 
gráficos emparejamiento y que los resultados y errores se den inmediatamente después 
de la prueba en el desarrollo de la enseñanza mediante el software y aprendizaje 
(Gongora, 2015). 
CUARTO: Los estudiantes consideran que las clases usando el computador son 
interesantes y ayudaran a mejorar los aprendizajes y el rendimiento escolar en la 
asignatura de Ciencias Naturales (Gongora, 2015). 
 
MARÍN (2011), en la tesis Desarrollo de una estrategia didáctica mediada con el 
software JCLIC para fortalecer el proceso de enseñanza – aprendizaje del léxico 
ortográfico en los grados sexto del colegio “Gonzalo Mejía Echeverry”, para optar el 
grado académico de licenciatura en comunicación e informática educativa en la 
Universidad Tecnológico de Pereira, Risaralda – Colombia – 2011. Llegó a la sgte. 
Conclusión:  
PRIMERO: La utilización de la tecnología didáctica ayudan a mejorar el proceso de 
instrucción del estudiante mediante el software JCLIC, implementando ejercicios o 





instrumento didáctico permitiendo obtener mejores resultados en una enseñanza 
progresiva en el léxico del idioma castellano (Marín, 2011). 
SEGUNDO: El software JCLIC facilita a los profesores del área o asignatura de 
lenguaje para utilizarlo como un material didáctico para el proceso de enseñanza del 
alumno en el aspecto léxico como también ortográfico, obteniendo como resultado que 
los alumnos potencialicen ciertas cualidades y puedan realizar actividades de escritura 
correctamente (Marín, 2011). 
TERCERO: El software JCLIC fortalece de manera adicional el proceso de enseñanza 
de los contenidos y el aprendizaje de ellos en el ámbito del léxico y ortografía utilizando 
un medio didáctico donde se logra desarrollar un ambiente adecuado para el proceso de 
aprendizaje de los contenidos significativos logrando así un mejor conocimiento (Marín, 
2011). 
 
NIOLA (2015), en la tesis Análisis del uso de software educativo, como herramienta en 
el proceso de enseñanza – aprendizaje en el área de matemática, en los estudiantes del 
5º E.G.B de la unidad educativa particular “Leonhard Euler”, para optar grado 
académico de licenciatura de ingeniería de sistemas en la Universidad Politécnica 
Salesiana - sede Guayaquil, ciudad de Cuenca – Ecuador – 2015 Llegó a la sgte. 
Conclusión:  
PRIMERO: Es necesario incorporar un software educativo en la aplicación la de 
enseñanza de las matemáticas obteniendo en la encuesta los siguientes resultados: 
Muestra que el 66 porciento de los padres analizan la necesidad de poder incorporar para 
la enseñando del área de las matemáticas un software educativo, los profesores aportan 





los encuestados piensan no necesario la utilización de un software educativo al área de 
las matemáticas (Niola, 2015). 
SEGUNDO: Se realizó una encuesta con los docentes valorando las características del 
software educativo obteniendo los siguientes resultados: Mejora la interactividad 50% 
calificado como bueno, Aprendizaje cooperativo 60% calificado como bueno para el 
proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática, Aprendizaje autónomo 60% 
calificado como bueno para el proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática, 
Mejora la motivación 70% de aceptación de los docentes bueno para el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de la matemática, Facilidad de uso 60% admiten que ayuda al 
desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas (Niola, 2015).  
TERCERO: Se realizo una comparación de las encuestas al inicio y al final de la 
aplicación del software educativo obteniendo el aumento de aceptación de parte de los 
padres, sobre su satisfacción de sus hijos frente al área de matemática aplicando un 
mayor rendimiento y la incorporación de un software educativo en el desarrollo 
académico de sus hijos con la aceptación de un 65 porciento de los padres (Niola, 2015). 
 
2.1.2. A nivel nacional 
LA CRUZ (2014), en la tesis Aplicación del software educativo JCLIC como 
herramienta didáctica en el desarrollo de capacidades cognitivas en estudiantes con 
síndrome de Down en la institución educativa básica especial de la UGEL Nº 09 - 
Huaura, para optar el grado académico de doctor en educación en la Universidad de 
San Martín de Porres, lima – 2014. Llego a la sgte. Conclusión:  
PRIMERO: Aplicando el software Jclic a los estudiantes con síndrome de Down se 
llego a la mejorar de la capacidad cognitiva de ellos, planteándolo como una herramienta 





experimental la mejorar de 14.67 llegando a la conclusión que ambos grupos llegaron a 
resultados diferentes (La cruz, 2014). 
SEGUNDO: Aplicando el software Jclic los estudiantes con síndrome de Down lograron 
una mejor en la capacidad cognitiva para la identificación de ciertos criterios como 
números, animales, plantas, etc., con los resultados de grupo control 9.00 y el grupo 
experimental la mejora de 14.83 (La cruz, 2014). 
TERCERO: Aplicando el software Jclic en los estudiantes con síndrome de Down 
lograron mejorar en la capacidad de análisis de objetos animales, platos, colores, con los 
resultados en el grupo control 8.18 y el grupo experimental la mejorar de 15.00 (La cruz, 
2014). 
CUARTO: Aplicando el software Jclic en los estudiantes con síndrome de Dows 
lograron mejorar en la capacidad de resumen de los objetos, mostrando los resultados de 
grupo control 7.36 y el grupo experimental la mejorar de 14.08 (La cruz, 2014). 
 
CUEVA & MALLQUI (2013), en la tesis Uso del software educativo PIPO en el 
aprendizaje de matemáticas en los estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E. 
“Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa, para optar el grado académico de magíster en 
educación con mención en gestión e innovación educativa en la Universidad Católica 
Sedes Sapientiae, Ancash – 2013. Llegó a la sgte. Conclusión:  
PRIMERO: Se determino que la aplicación del software educativo “PIPO” obtuvo un 
gran mejoramiento en el rendimiento cognitivo en los alumnos del 5to grado de primaria 
en el área de matemáticas, analizando las notas al inicio que eran de (6 y 10) y 
encontrando una mejorar de las notas al final que son de (14 y 17), dando por hecho que 
la aplicación del software educativo “PIPO” nuestro un mejoramiento progresivo (Cueva 





SEGUNDO: Aplicando en campo el software educativo “PIPO” se obtuvo una mejora 
progresiva en el aprendizaje de operaciones, números, etc. Obteniendo los resultados al 
inicio de (3 y 4) y logrando al final (5 y 6) mostrando una mejora (Cueva & Mallqui, 
2013). 
TERCERO: Con la aplicación de software educativo “PIPO” se observo la mejora del 
aprendizaje en los aspectos de geometría y medición, obteniendo los resultados al inicio 
de (3 y 3) y logrando al final (5y 6) mostrando una mejora (Cueva & Mallqui, 2013). 
CUARTA: Con la implementación del software educativo “PIPO” se logro obtener una 
mejora en los estudiantes en el aprendizaje en el aspecto estadístico, obteniendo como 
resultado inicial (3 y 4) y logrando al final (6 y 5), mostrando una mejora progresiva 
(Cueva & Mallqui, 2013). 
 
JARA (2012), en la tesis Influencia del software educativo “Fisher Price: Little people 
Discovery airport” en la adquisición de las nociones lógicas – matemáticas del diseño 
curricular nacional, en los niños de 4 y 5 años de la I.E.P Newton College, para optar el 
título de licenciada en educación inicial en la Universidad Pontificia Universidad 
Católica del Perú, Lima ,2012. Llegó a la sgte. Conclusión: 
PRIMERO: Al concluir la aplicación del software educativo se obtuvo los siguientes 
resultados en el aula Koalas se logro obtener un mejor resultado en las competencias 
especificadas de lógicas y matemáticas a diferencia del aula Pandas cuyo desarrollo del 
aprendizaje es por medio de métodos tradicionales (Jara, 2012). 
SEGUNDO: En el proceso de inicio la cantidad de niños que lograron obtener la llegada 
a los indicadores eran un promedio de 5 del aula “Koalas”, obteniendo al final del 





indicadores. A diferencia del otro grupo el aula “Pandas” donde comenzó con 5 años y 
logra al final solo 8 niños (Jara, 2012). 
TERCERO: Se llego a la conclusión de que los niños del aula “Koalas” que fueron 
sometidos al software educativo se desarrollaron de una manera más divertida y 
didáctica las competencias planteadas a diferencia del aula “Pandas” (Jara, 2012). 
 
NÚÑEZ & PATIÑO (2014), en la tesis Influencia del uso del software educativo 
EDILIM en el logro de la capacidad de comprensión lectora en los alumnos del 5º de la 
I.E Nº 15019 “Hildebrando Castro Pozo”- Ayabaca, para optar el grado académico de 
magíster en innovación educativa en la Escuela de Postgrado de la Universidad 
Nacional de Piura, 2014. Llegó a la sgte. Conclusión:  
PRIMERO: Los resultados obtenidos en la aplicación del software educativo reflejaron 
una mejorar en el GE don en el Pretest su promedio era de 9.57, logrando alcanzar en el 
Postest un promedio de 14.51 a discrepancia del GC que obtuvo en el Pretest un 
promedio de 10.33 y lograr solo alcanzar en el Postest un alcance de 12.13. Los 
estudiantes 5to de primaria del GE lograron concretar correctamente sus capacidades de 
comprensión lectora, estableciendo una opinión crítica y una posición con respecto 
(Núñez & Patiño, 2014).  
SEGUNDO: Aplicando el software al GE se determinó que los estudiantes del 5to de 
primaria mostraron buenas calificaciones en las dimensiones de evaluación (Critico, 
Literal y Inferencial), despertando en los estudiantes la motivación de querer seguir 
aprendiendo el área de comunicación (Núñez & Patiño, 2014). 
TERCERO: Toda la recaudación de datos indica un avance en el GE después de la 
aplicación del Postest, consiguiendo atraer a los estudiantes una necesidad que seguir 





2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Software 
En la actualidad, el software ha ido evolucionando comunicación a través de la 
tecnología desarrollada por el humano, el software está compuesto por un conjunto de 
programas (instrucciones) y reglas informáticas que logran ejecutar diversas tareas 
distintas en una computadora como (procesar texto, realizar cálculos, enviar información, 
edición multimedia, etc.) el software cumple el papel de transformar la información de lo 
más simple hasta lo más complejo.  
 
Como afirma Pressman (2010) “El software es un transformador de información 
produce, adquiere, modifica, despliega o transmite información que puede ser tan simple 
como un solo bit o tan compleja como una presentación con multimedios generada a 
partir de datos obtenidos de fuentes independientes” (pág. 30) 
Hoy en día la necesidad de un software en la vida del humano es indispensable porque 
administrar y distribuir información, desde un usuario utilizando un dispositivo móvil 
(celular) para comunicarse con alguien en cualquier parte del mundo e intercambiar 
información hasta las grandes empresas mundiales administrando su mercadería a nivel 
del mundo desde un solo sitio. 
 
Refiriéndose a la definición del uso del software: 
El software es la aportanción mas relevante del ser humano en nuestras epoca o 
tiempo pues realiza trabajos con datos personales como por ejemplo una transacción o 
la administración de los recursos de una empresa para un mayor rendimiento y 
eficancia del producto y competitividad a nivel global incorporando el uso del internet 






Refiriéndose a la definición de Software (Matias, 2007) señala: 
“El software es un ingrediente indispensable para el funcionamiento del computador. 
Está formado por una serie de instrucciones y datos, que permiten aprovechar todos los 
recursos que el computador tiene, de manera que puede resolver gran cantidad de 
problemas.” 
 
Refiriéndose a la definición de Software: 
Un software este fabricado primero por las instrucciones que viene a ser la 
vinculación de un programa para realizar determinadas funciones o desempeños 
deseados, segundo el software debe administrar o manipular una estructura de datos 
para su máxima utilidad y tercero la representación de datos en forma fisica (papel) o 
virtual para visualizar la eficiencia del programa (Pressman, 2010). 
 
Refiriendose a la definicion de Software: 
Para que un software realice un trabajo eficiente no solo esta compusto de programas 
para que cumple un determinada función sino que los mismo programas deben unirce 
comunicarse para que operen de la maneras mas correcta. Ademas cada software 
consta de diferentes archivos independiente que se función es de ejecutar el programa 
y ademas informar de la estructura del sistema. No debemos olvidar que para un muy 
uso del software se debemos mostros al usurio un documento o sitio web para que 
puedan descargar el manual o información del producto a ser utilizado (Sommerville, 
2005) .  
 
Refiriendose a la definicion de Software (Culebro Juarez, Gomez Herrera, & Torres 





“Software es tambien conocido como programática o equipamiento lógico; esto es el 
conjunto de programas que puede ejecutar el hardware para la realizacion de las tareas de 
computacion a las que se destina.” (pág. 15) 
 
2.2.1.1. Lenguaje de programación  
El lenguaje de programación está compuesto por (reglas, instrucciones, símbolos y 
función) que nos permite la creación de un programa para resolver un problema general 
o especifico existe muchos lenguajes de programación y cada uno de ellos tiene su 
propia sintaxis para la creación de un programa.  
El lenguaje de programación se clasifica según el tipo de instrucción (lenguaje máquina 
(Binario), lenguaje ensamblador (najo nivel) y lenguaje de alto nivel): 
 
Lenguaje Maquina (Binaria):  
El sistema Binario permite modificar la información que el usuario introduce en el 
computador u ordenador en cadenas de bits, utilizando únicamente dos números el 0 y el 
1 en el sistema binario obteniendo dos niveles de voltajes para el 0 el voltaje es apagado 
y para el 1 el voltaje es encendido (ejemplo: una foto se codificada en código binario 
para que el computador pueda procesarlo convirtiéndose en un “archivo binario”) 
Ejemplos: 
Tabla 1. 














































Figura 1. Lenguaje Binario (maquina) 
 
 


















Lenguaje de bajo nivel (Ensamblador): 
Es la continuación del lenguaje de máquina. Este lenguaje se caracteriza por estar 
conformado por conjuntos de instrucciones aritméticas que permiten al programador 
realizar instrucciones en un programa utilizando abreviaturas en inglés llamadas también 
palabras nemotécnicas como (ADD, ADDC, DA, DEC, DIV, INC, MUL, SUB, etc.). 
Este lenguaje tiene una inconveniencia que no es comprendido por la computadora ya 
que no está conformado por 0 y 1 por la cual se utiliza un programa para la traducción de 
las instrucciones del lenguaje bajo nivel a lenguaje maquina se llama “ensamblador”. 
Ejemplo: 
 
Figura 2. Proceso del Lenguaje Ensamblador a Lenguaje Maquina 
Fuente: Experiencias GBM, Autor anónimo, https://pollopollo23.wordpress.com/2014/07/ 
 
                
Figura 3. Proceso de Lenguaje Ensamblador 







Lenguaje de alto nivel: 
El desarrollo del lenguaje de alto nivel trajo en sí una mejora enorme a la programación 
y sobre todo a los programadores facilitándolo en el parecido al lenguaje natural del 
humano a diferencia del lenguaje de las maquinas, son más fáciles de (leer e interpretar, 
escribir y mantener) se puede realizar un solo enunciado para realizar múltiples tareas. 
Para poder traducir el lenguaje de alto nivel a bajo nivel se desarrolló un “compilador o 
interprete” para así poder ejecutarse con máquinas de bajo nivel. 
Unos de los lenguajes que inicio la programación de alto nivel para computadoras fue 
Fortran desarrollado en IBM en 1957, cumpliendo en papel de traductor a lenguaje 
ensamblador y luego al lenguaje de máquina fue el inicio para el desarrollo de 
innumerables lenguajes de programación para buscar la mayor comodidad y facilidad 
para los programadores. 




















Figura 4. Lenguaje de alto nivel y su relación con el lenguaje ensamblador y maquina 




2.2.1.2. Calidad de software 
La calidad se ha convertido en algo fundamental para la industria del software pues 
disminuye miles de millones de dólares en errores en la producción de software de mala 
calidad. El nombramiento de un software de calidad se ha puesto muy riguroso puesto 
que tienes que cumplir por una seria de criterios de evaluación para garantizar la calidad 
del producto (eficiencia, flexibilidad, confiablidad, usabilidad, seguridad, etc.) según el 
tipo de software se necesite para la necesidad del hombre la confiabilidad debe ser 






Refiriéndose a la definición de Calidad de software señala: 
Una de las principales preocupaciones en la decada de los 90 de las industrias o 
corporaciones de software es el gasto o desperdicio de miles de millores de dolares en 
la elaboración de un software que no cumple con las funcionalidad que fue 
desarrollado. Por la cual se priorizo el siguiento en la calidad del softwarepara 
prevenir fallas y perdidas millonaria a la industria que afectaria a la intraestructura y 
la venta de su producto (Roger S. Pressman, 2010). 
 
Refiriéndose a la definición de Calidad de software señala: 
También se señala que los máximos desarrolladores o creadores de software resaltan 
que la importancia de alcanzar un software de alta calidad para su respectiva 
producción, logrando así obtener una recaudación eficiente y el satisfecho de los 
usuarios por el producto a utilizar (Pressman, 2010). 
 
Refiriéndose a la definición de Calidad de software (Garzas Parra, 2014) señala: 
“La calidad vista desde el mundo de los procesos nos dice que la calidad del producto 
software está determinada por la calidad del proceso. Por proceso se entienden las 
actividades, tareas, entrada, salida, procedimientos, etc.” (pág. 24) 
 
Definiciones de estándares internacionales de calidad: 
ISO 8402: Todo producto debe tener una calidad que se determinar por un numero de 
aspectos o criterios de la cual deben satisfacer las múltiples necesidades para su correcta 
aprobación de calidad. 
IEEE 729-83: Todo software desarrollado para ser eficiente debe basarse no a un aspecto 
global, sino a las necesidades del usuario o cliente para logras satisfacer sus expectativas 






Modelos de calidad de software: 
Modelo de Mccall: 
El modelo de McCall, Richards y Walter está compuesto por 11 factores de evaluación 
para la calidad del software, los factores están organizadas en tres grupos (Revisión de 
producto, Transición del producto y Operación del producto). 
Descripción de los factores del modelo de McCall: 
Tabla 3. Factores del modelo de McCall 
Factor de calidad 
de McCall Descripción 
Operación del 
producto 
Corrección: El programa satisface las especificaciones 
cumpliendo con el objetivo del cliente. 
Confiabilidad: Proceso donde el programa cumple 
satisfactoriamente con su función y precisión requerida. 
Eficiencia: Cantidad mínima de recursos para llevar a cabo su 
función en el computador. 
Integridad: Proporciona control de acceso autorizado al software 
y a los datos.  
Usabilidad: Facilita la comunicación del usuario y el software, 
operar y reparar. 
Revisión del 
producto 
Facilidad de recibir mantenimiento: Facilidad para detectar y 
corregir errores dentro del programa. 
Flexibilidad: Modificación de un sistema que ya opera de 
acuerdo con la necesitad. 
Susceptibilidad de someterme a pruebas: Probar el programa 
para garantizar su eficacia y función que se pretende. 
Transición del 
producto 
Portabilidad: Transferir el programa a un ambiente de hardware 
o software. 
Reusabilidad: El programa puede volverse a utilizar en otras 
aplicaciones. 
Interoperabilidad: Compatibilidad para acoplarse a un sistema. 







Figura 5. Esquema de modelo McCall 




Modelo de Iso 9126: 
Se formuló en el año 1991 con la responsabilidad de identificar las características claves 
del software de cómputo, estableciendo unos de los modelos de calidad de software más 
reconocidos para la evaluación de software de calidad, elaborado por las aportaciones de 
diversos investigadores especialista en el campo de calidad de producto realizadas en los 
últimos 30 años. 






Tabla 4. Factores del modelo ISO 9126 
Factores Descripción 
Funcionalidad 
El software satisface las necesidades (adaptabilidad, exactitud, 
interoperabilidad, cumplimiento y seguridad). 
Confiabilidad 
El software cumple una cantidad de tiempo disponible (madurez, 
tolerancia a fallas y recuperación). 
Usabilidad Facilidad de uso del software en poder operarlo o usarlo. 
Efectividad 
El software utiliza adecuadamente los medios o recursos del 
sistema para mejorar su efectividad. 
Facilidad de recibir 
mantenimiento 
Facilidad para efectuar reparaciones al software como realizar 
configuraciones de acuerdo con el usuario como también el análisis 
o estado del producto. 
Portabilidad 
Disposición para llevarse al software en otro ambiente según su 
(adaptable, instalable, conformidad y sustituible). 
 









Figura 6. Factores del Modelo ISO 9126 






2.2.2. Software educativo 
El software educativo llamado también (plataformas educativas, informática o programas 
educativos). Está diseñado con la finalidad de facilitar de múltiples formas los procesos 
de instrucción y logro del aprendizaje de los educandos con un fin pedagógico. Debido a 
la era digital el software educativo es utilizado por los docentes como una herramienta 





desarrollo de habilidades de aprendizaje cada vez más necesarias e incorporadas en un 
sistema educativo. 
Refiriéndose a la definición de Software Educativo señala:  
En el aspecto general lo consideran a un software educativo como aplicaciones o 
también como programas informáticos que permiten facilitar el proceso de enseñanza 
al logro del aprendizaje. El concepto que dan diferentes autores sobre el tema es que 
esta estructura o diseñando para el sustento y fortaleza de la pedagogía como también 
la administración del progreso cognitivo para el desarrollo determinado de ciertas 
competencias cognitivas (Vidal Ledo, Gomez Martinez, & Ruiz Piedra, 2010). 
 
Refiriéndose a la definición de Software Educativo señala:  
La creación de un software educativo tiene un propósito mucho más de lo que uno 
piensa pues se utiliza como un recurso o instrumento para la enseñanza de los 
docentes y el aprendizaje de los educandos, donde el docente debe saber utilizar este 
instrumento y poder aplicarlo eficientemente para poner llevar a un determinado 
objetivo que es el progreso de educando en su desarrollo de aprendizaje (Ramírez, 
1999). 
 
Refiriéndose a la definición de Software Educativo (Angeli, y otros, 2005) señala:  
“Es todo programa para computadora que se desarrolla con la finalidad específica de 
ser utilizado como recurso didáctico en procesos de enseñanza y aprendizaje.” (pág. 
2) 
 
Refiriéndose a la definición de Software Educativo (Perez, 2000) señala:  
“Software Educativos, Programas educativos y programas didácticos son sinónimos 





finalidad específica de ser utilizados como medio didáctico, es decir, para facilitar los 
procesos de enseñanza aprendizaje.” (Pag.9) 
 
Refiriéndose a la definición de Software Educativo (Rodriguez Lamas, Escandon Bon, 
Wilford Rivera, Alfonso Espinosa, & Camacho Roman, 2001) señalan:  
“Como medios de enseñanza constituyen un eficiente auxiliar del profesor en la 
preparacion y desarrollo de las clases, ya que contribuyen a una mayor ganancia 
metodológica y a una racionalizacion de las actividades del profesor y los alumnos.” 
(pág. 2) 
 
2.2.2.1. Características esenciales de los softwares educativos 
 
El software educativo ayuda en las diferentes áreas o materias educativas (matemática, 
comunicación, inglés, computación, etc.) de múltiples formas de acuerdo con las 
necesidades y circunstancias de los alumnos de una forma interactiva. Todo software 
educativo compartes cinco características esenciales para cumplir su fin pedagógico. 





Fuente: Elaboración Propia 
 
Características Esenciales Aprendizaje 
Uso Didáctico 
Despierta el interés de los alumnos a un 
aprendizaje nuevo. 
Utiliza el ordenado 
Los alumnos realizan actividades propuestas 
por el software educativo 
Son interactivos 
Respondes a las acciones de los alumnos 
creando ambiente de intercambio de 
información entre el educando y el software 
Autoaprendizaje 
Se acopla al ritmo progresivo del trabajo de 
cada alumno y sus cualidades. 
Facilidad de usar 
Los alumnos interactúan directamente con el 






2.2.2.2. Distribución de los softwares educativos 
Cada software educativo tienes distintas características para el mejoramiento del 
aprendizaje; algunos son como laboratorios, otros tienen la función de calcular (número 
y texto), como juegos interactivos, función de examen y otros como libros de 
información.  
 
Clasificación de los softwares educativos según (Marquez Pere, 1996) de acuerdo con su 
grado de control y su organización de su algoritmo: 
 
PROGRAMAS TUTORIALES 
Los software educativos que se desarrollaron con este fin son utilizados por los docentes 
para el aprendizaje de sus alumnos de forma secuencial y progresiva donde el software 
tutoriza con su interfaz amigable a los estudiantes mediante secuencia de pasos que 
deben seguir para el desarrollo del aprendizaje, los estudiantes adquieren nuevos 
conocimientos mediante una forma de juego desarrollando sus conocimientos previos de 
un tema y habilidad encontrados en cada uno de ellos con la asesoría del docente. 
  
• Programas lineales: Presenta al educando una sucesión de ejercicios con 
independencia de la corrección o incorrección de sus respuestas. Herederos de la 
enseñanza programada, transforman el ordenador en una máquina de enseñar 
transmisora de conocimientos y adiestradora de habilidades. 
 
• Programas ramificados: Basados en un modelo conductista, sigue recorridos 
pedagógicos diferentes según el juicio que hace el ordenador sobre la corrección de 
las respuestas de los alumnos o según su decisión de profundizar más en ciertos 







• Entornos tutoriales: La aplicación de un software tiene que estas diseñado de 
acuerdo con los paradigmas pedagógicos para el desarrollo cognitivo de los 
educandos donde muestras todas las herramientas necesarias para el desarrollo de las 
preguntas a responder del software. El educando descubre las propiedades de la 




• Sistemas tutoriales expertos: Este software no solo apoya en el aprendizaje, sino que 
están elaborados con inteligencia Artificial, que significa que el software comparte 
información con el usuario que viene a ser el educando con el fin de adaptarse a su 
proceso cognitivo como lo realizaría un docente, procesando el estilo de su 
aprendizaje del educando y desarrollando ejercicios de acuerdo a su exigencia. 
 
BASE DE DATOS 
Estos tipos de software se basan de los datos organizados y se identifican por tener una interfaz 
estática el propósito o utilidad de este software es la de adquirir resultados mediante las 
actividades programadas en su proceso, desarrollando en los educandos el de analizar los 
programas, relacionar contenidos o datos y poder sustraer conclusiones para el proceso de 
comparación de las hipótesis y poder tomar las decisiones del caso. 
 
• Bases de datos tradicionales: En este tipo de basa de datos se encuentra todo tipo de 
información que es visual para los educandos como gráficos, etc. 
 
• Bases de datos tipo sistema experto: Estas bases de datos tiene una característica 
única, que es búsqueda exhaustiva de un tema deseado por el educando donde además 
el sistema guía al educando mostrando múltiples opciones para una mejor búsqueda y 






Estos softwares por eficiencia muestran una interfaz dinámica para el estudiante como 
puede ser (animaciones, entorno llamativo y un asistente de ayuda), desarrollando en los 
estudiantes un aprendizaje interactivo y el desarrollo de habilidades mediante la 
observación del proceso y la manipulación del software. Estos softwares permiten a los 
estudiantes poder interactuar directamente a una posible situación real y poder mejorar 
sus habilidades y desarrollar un aprendizaje cognitivo más eficiente, la incorporación de 
estos softwares ya son aplicados en la formación profesional como (pilotaje de un avión, 
manejo de un auto, etc). 
 
• Modelos físicos – matemáticos: Este software tiene la funcionalidad de presentar 
resultados sea número o también de manera gráfica en relaciones a la estructura que 
fue desarrollando, estos programas de incorporan en los laboratorios donde se 
necesitan obtener resultados que muestren la información que hechos necesitan. La 
aplicación de estos programas ayuda a los estudiantes a poder resolver hipótesis de un 
fenómeno a estudiar y poder tener una mayor interactividad con el software 
 
• Entornos sociales: Este software nos permite experimentar situaciones de nuestra 
realidad, pero no tiene un determinado desarrollado, pues permite al usuario la 
creación de una situación nueva dentro de estoy software de incluye los videojuegos 
de aventura donde en el transcurso del programa se desarrolla estrategias cognitivas. 
 
CONSTRUCTORES 
Estos softwares muestran una interfaz donde el educando debe programas o construir sus 
propios aprendizajes donde el único nivel de dificultad lo pone el mismo desde la 
creación de algo simple, él puede desarrollan algo mucho más complejo. Potenciando de 





• Constructores específicos: El estudiante cuenta con una seria de herramientas para 
resolver un problema según el nivel de complejidad que se requiere, el estudiante 
busca estrategias para la construcción so objetivo, de la cual desarrolla sus 
conocimientos sobre un problema específico.  
 
• Lenguajes de programación: Con la ayuda de estos softwares los estudiantes se 
transforman en los creadores de diversos entornos, llegando a monitorear pequeños 
robots producidos con elementos domésticos o también materiales específicos, el 
estudiante involucra todas sus capacidades y su interés logrando adquirir habilidades 
y desarrollo de competencias. La tecnología se involucra de varias maneras en la 
mejora y el desarrollo de la pedagogía. 
 
 
2.2.2.3. Funciones del software educativo 
La aplicación del software educativo tiene la función de medio didáctico (motivación), 
dependiendo del uso adecuado de los profesores aplicándolo a su realidad educativa y 
según su necesidad especifica. El software educativo por sí mismo no garantiza que su 
ejecución sea favorable o no favorable pues todo dependerá de la forma de uso. 
 
• Función informativa: Todos los programas educativos transmiten contenidos de 
información estructuradas según la realidad para los estudiantes mediante sus 
actividades desarrolladas.   
 
• Función instructiva: Los programas educativos tienen la función de orientar todos 
los aprendizajes de los estudiantes en función de sus respuestas dadas y procesos 







• Función motivadora: Es una de las características fundamentales para la didáctica 
pedagógica pues genera en los estudiantes un interés continuo por el software 
educativo, sus elementos que lo forman ayudan a mantener el interés de los 
estudiantes y así poder desarrollar interactivamente las actividades. 
 
• Función evaluadora: La interactividad (diálogo) que tiene los estudiantes con el 
software educativo permite al programa responder de forma inmediata las respuestas 
y acciones de los estudiantes en el proceso de evaluación mediante las actividades que 
pueden ser de diferentes tipos como: 
Implícita: Donde el estudiante reflexiona y se da cuenta de sus errores por medio la 
evaluación recopilando las respuestas que se muestra en las actividades. 
Explicita: El programa muestra un informe final evaluando la actuación del estudiante 
en el desarrollo de las actividades elaboradas. 
 
• Función investigadora: Solo los programas diseñados de bases de datos, de 
simuladores y de constructores, desarrollan entornos interesantes para los estudiantes 
donde buscan determinadas informaciones para investigar, son de gran utilidad para 
los profesores y estudiantes. 
 
• Función expresiva: Los softwares educativos son utilizados como instrumentos 
expresivos entre el programa y el estudiante, utilizando la computadora como una 
fuente de relación donde los datos son expresados mediante símbolos a los softwares 
realizando la comunicación con el ordenador y con otros compañeros por medio de 
actividades. 
 
Función metalingüística: Aplicando la utilización de los sistemas operativos más 





programación, los educandos podrán dominar el lenguaje apropiado para la 
informática. 
Función lúdica: Realizar en el software educativos actividades divertidas (lúdica), 
permite a los estudiantes adquirir la información y retenerlo (aprendizaje) mediante 
juegos. Los programadores de software educativos refuerzan su producto potenciando 
elementos (lúdicos), para un mejor desarrollo del estudiante. 
 
Función innovadora: Es una de las tecnologías que se está incorporando fuertemente 
en los centros educativos por sus materias didácticos permitiendo así una experiencia 
didáctica e innovadora de la educación dentro de las aulas. 
 
2.2.2.4. Estructura básica del software educativo 
Todo software elaborado en la rama de la educación, conocida también como (programas 
didácticos), están estructuradas en tres fases o modelos principales bien definidas para su 
correcta elaboración: 
• Modelo de comunicación con el usuario. 
• Modelo de contenidos de información. 
• Modelo de actuaciones del ordenador. 
 
El entorno de comunicación o interfaz: Por medio de la interfaz los softwares 
educativos establece un diálogo con sus usuarios (estudiantes), aplicando dos métodos, 
primero el sistema de dialogo entre el programa didáctico al usuario donde se transmite la 
información a los estudiantes (pantallas de información, videos, fichas, altavoces, 
sintetizadores de voz, etc.) y la segunda el sistema de comunicación usuario (estudiante) – 
programa didáctico donde los estudiantes transmiten la información de sus acciones  






Las bases de datos: Es donde se contiene toda la información específica que se mostrará 
a los estudiantes por medio de los programas didácticos. La información está formada por 
modelos de comportamientos (representan la dinámica del sistema), datos de tipo 
alfanuméricos, información gráficos (dibujos, fotográficas, videos, etc.), sonidos (música, 
sonidos, etc.). 
 
El motor o algoritmo: Administra la secuencia de la información y las actividades en 
función a las acciones que realizan los estudiantes. El algoritmo de los programas es de 4 
tipos, el lineal (la secuencia para la actividad es única), ramificado (de acuerdo a las 
acciones o respuestas de los alumnos cambia el algoritmo), tipo entorno (el estudiante es 
libre de elegir el proceso del aprendizaje), tipo sistema experto (el software educativo 
guía al estudiante o tutoriza la secuencia para su mayor aprendizaje). 
 
2.2.3. Software educativo “Ardora” 
El software educativo “Ardora” fue presentado en el año 2006 por su creador José 
Manuel Bouzán Matanza, con la meta de reforzar el aprendizaje de nuestros educandos 
de una forma interactiva en las aulas y como herramienta pedagógico principal para los 
docentes donde le permite la creación de 45 tipos distintos de actividades interactivas 
multimedia de calidad. 
 
2.2.3.1. Cómo le sirve “Ardora” al docente 
En el ámbito educativo los más importante y vital para los docentes son sus materiales 
educativos, porque a través de ellos logran el avance del aprendizaje significativo de sus 
estudiantes. Uno de los softwares educativos que ayuda al aprendizaje significativo es 





sus necesidades como (crucigramas, rompecabezas, sopa de letras, relacionar texto, etc.), 
también contenidos multimedia (galería de imágenes, zooms de imágenes, etc.), también 
permite la creación de espacios de trabajo (gestión de usuario, álbum colectivo, chat, 
etc.). El docente digital del siglo XXI busca nuevas estrategias de enseñanzas para 
realizarlas con sus estudiantes, incorporando el uso del software educativo como un 
instrumento de apoyo didáctica en el crecimiento pedagógico general. 
 
2.2.3.2. Última tecnología web en “Ardora” 
El software educativo “Ardora”, versión 7.5 está desarrollada para la creación de 
contenidos (actividades educativas), bajo la última tecnología web (html5, css3, 
JavaScript y php), ya no se necesitaría la instalación de ningún tipo de plugin para 
garantizar la visualización de los contenidos en internet (videos, juegos en línea, audio, 
presentación, etc.), esto significa que los docentes como los estudiantes al elaborar una 
actividad no se van a preocupar en los requisitos para la visualización de dicha actividad 
sabiendo que el software “ARDORA” es un programa independiente y accesible a los 
múltiples dispositivos. 
 
2.2.3.3. Instalación de “Ardora” 
“Ardora” es un software educativo que no necesita ser instalado en nuestra computadora, 
solo se debe únicamente descargar de la página oficial de Ardora (http://webardora.net), 
el archivo Zip a su computador de acuerdo con su sistema operativo sea (Windows o 
Linux). Descomprimir el archivo en su computador se produce una carpeta, tendrá la 
dominación de “Ardora.exe”, en su interior de la carpeta existe un ejecutable del 
programa educativo con el nombre de Ardora, ejecútale y el programa debe de empezar, 







2.2.3.4. Requisitos para su ejecución 
El software educativo  
“Ardora” necesitaba en sus versaciones anteriores un plugin (Java), para la ejecución de 
las actividades y visualización de ellas, ahora en la versión ultima de “Ardora” que es el 
“7.5” ya no es necesario. El requisito mínimo de hardware es tener un procesador 
Pentium a más, el espacio en el disco duro de solo 125 megabyte y el requisito de la 
memoria RAM que sea mayor a 128 megabyte. 
 
2.2.3.5. Ventajas de Ardora 
• Variedad en la elección de idiomas 
• Cuenta con una opción de portabilidad del programa 
• Sencilla la manipulación 
• Acceso a la publicación por medio de la red 
• Múltiples actividades a la necesidad del docente. 
• Exportaciones de las actividades en los formatos como HTML y SCORM 
• Para la obtener una interfaz atractiva cuenta con la incorporación de AJAX 
• Disponibilidad para las computadoras desde básico a modernas. 
 
 
2.2.3.6. “Ardora” en la educación especial 
El software educativo Ardora nos muestra actividades específicas para la enseñanza de 
aquellos estudiantes con una exigencia especiales sea visual o auditivo, donde solo el 







2.2.3.7. Actividades de “Ardora” 
“Ardora” es un software educativo que concede a los docentes producir actividades de 
múltiples variedades de acuerdo con sus necesidades en el desarrollo del progreso 
cognitivo del educando. 
Actividades Interactivas 
Actividades con gráficos incorporados 
• Descripción grafica 
• Rompe cabezas 
• Coloreo de gráficos 
Juego de textos o palabras 
• Búsqueda de palabras 
• Rellenando espacios en blanco 
• Juegos de vidas (ahorcados) 
• Crean la respuesta (Damero) 
Completar información 
• Palabras utilizando las sílabas 
• Texto con palabras  
• Completando tablas en blanco 
Relacionar información 
• Palabras con relación 
• Frases textuales – Imágenes coherente 
• Juego para memorias contenido 
Ordenar 
• Frases textuales 
• Contenidos de párrafos 
• Imágenes 
Seleccionar 
• Palabras párrafo 
• Palabras para corregir 
• Puntos de una imagen 
• Imágenes / Sonido 
Gráficos estadísticos 
• Líneas y barras 
• Circulares 
• Clasificar 







Unidades de medida 
• Contar dinero 
• Relojes 
Cálculo 
• Puzle numérico 
• Crucigrama numérico 
Geometría 




• Galería de imágenes 
• Panorama interactivo    
• Reproductor de sonidos 
• Texto e imágenes 
• Web 2.0 
• Reproductor de video 









2.2.4. Aprendizaje  
Conceptualización: 
El aprendizaje es un proceso donde los alumnos dentro de un centro educativo o contexto 
social adquieren conocimientos dirigidos por un tutor (docente), mediante el cual, 
desarrolla sus habilidades cognitivas, valores y actitudes de cada uno de los alumnos. El 
desarrollo del aprendizaje no solo se adquiere dentro de un centro educativo, también por 





otros tipos de conocimientos, habilidades el aprendizaje del ser humano siempre es 
constante. Adquiere experiencias anteriores para resolver un problema. 
 
En este último siglo, existe muchas teorías donde se preguntan cómo los seres humanos 
accedemos al conocimiento; mediante qué procesos se adquieren cada uno de ellos. Los 
investigadores pedagógicos buscan, no solo el origen del aprendizaje, también, cómo 
debe ser el aprendizaje en las aulas en forma correcta de transmitir los conocimientos. 
 
Refiriéndose a la definición de aprendizaje (Gagné.R, 1970) señala:   
“El aprendizaje consiste en un cambio de la disposición o capacidad humanas, con 
carácter de relativa permanencia y que no es atribuible simplemente al proceso de 
desarrollo”. (pag.5) 
 
Refiriéndose a la definición de aprendizaje (Cortez,B, 1998) señala:  
“Es el conjunto de actividades realizadas por los alumnos sobre la base de las 
capacidades y experiencias previas con el objetivo de lograr ciertos resultados de tipo 
intelectual, psicomotor y afectivo volitivo”. 
 
Refiriéndose a la definición de aprendizaje (Pérez Gómez, 1988) señala:  
“Los procesos subjetivos de captación incorporación, retención y utilización de la 
información que el individuo recibe en su intercambio continuo con el medio”. 
 
Refiriéndose a la definición de aprendizaje (Knowles, Holton, & Swanson, 2001) señala: 
“El aprendizaje es en esencia un cambio producido por la experiencia realizado en un 
aprendizaje como producto, como proceso y como función”. 
 





“El desarrollo del aprendizaje se ocupa básicamente de tres dimensiones educativas 
como constructo teórico, como tarea del alumno y como tarea de los profesores, es el 
conjunto que interviene sobre el aprendizaje” 
  
2.2.4.1. Tipos de Aprendizaje 
Todos los seres humanos desde sus orígenes desarrollaron formas distintas de percibir el 
aprendizaje. Todas estas formas de adquirir conocimientos fueron utilizadas en su día a 
día llegando ser heredado por sus sucesores. En la actualidad, existen muchos tipos de 
aprendizaje de las cuales unos son mejores que otras. Cada uno de los tipos de 
aprendizajes existentes son utilizados por el ser humano en su vida cotidiana a veces sin 
darse cuenta. Vamos conocer los tipos de aprendizajes más comunes citados por la 
ciencia de la pedagogía: 
 
− Aprendizaje de tipo Implícito: Conocido también como el aprendizaje “ciego”. Este 
aprendizaje se realiza sin darnos cuenta nosotros mismo que estamos aprendiendo 
involuntariamente. La principal característica de este aprendizaje es que “es no-
intencional”, los alumnos no se dan cuenta de lo que aprende automáticamente 
ejemplos en el caso de hablar o caminar. 
− Aprendizaje de tipo Explicito: Conocido también como el aprendizaje (intencional), 
es la contraposición del aprendizaje implícito aquí el alumno tiene una intención de 
aprender y está consciente de ella. Uno de los ejemplos es el acto de leer un artículo 
nuevo ya que lo hace con la intención de aprender. 
 
− Aprendizaje cooperativo y colaborativo: Conocido como el aprendizaje grupal es 
uno de los aprendizajes donde el alumno aprende junto a sus compañeros de aula. 







− Aprendizaje Significativo: Es un aprendizaje que involucra el desarrollo cognitivo, 
emocional y motivacional en el proceso de adquisición de la información. El 
aprendizaje significativo busca conectar los conocimientos y experiencias previas del 
alumno con la nueva información, obteniendo en el alumno el desarrollo de un 
conocimiento más organizado y único para él. 
 
− Aprendizaje asociativo: Este tipo de aprendizaje se define como un estímulo – 
respuesta, es utilizado por muchos docentes en el ambiente educativo despertando un 
comportamiento en los alumnos por medio de un estímulo. Unas de las 
investigaciones más relevantes del aprendizaje asociativo es la de Pávlov, donde 
utilizó a sus perros para explicar este aprendizaje donde el sonido de una campana 
significaba la llegada de la comida, los perros al escuchar el sonido lo traducían como 
la hora de comer empezando a salivar. 
 
− Aprendizaje no asociativo (Habituación y Sensibilización): El aprendizaje 
habituación es de tipo primitivo que permite la adaptación al medio, es uno de los 
aprendizajes más cotidianos y frecuentemente en nuestro día, un ejemplo lo 
encontramos en aquellas personas que viven al costado de una carretera muy 
transitada en la primera noche no aguantan el ruido, pero pasando los días la persona 
comienza adaptarse a ese ruido y ya no le afecta en absoluto. En cambio, en el 
aprendizaje por sensibilización la respuesta se incrementa ante un estímulo muy 
repetido no logrando la adopción. 
 
− Aprendizaje por descubrimiento: Este aprendizaje aplica con la activación del 
cerebro por medio de la curiosidad del alumno. Lo llamamos aprendizaje por 





interesa, aprende, lo relaciona con sus conocimientos y lo adapta a su esquema 
cognitivo). 
 
− Aprendizaje observacional o por imitación: Este tipo de aprendizaje es utilizado 
por los docentes para la explicación y realización de una actividad con los alumnos, 
pero también es utilizado por los alumnos como un modelo a seguir que puede ser 
académicamente o personalmente, tiene mucho que ver las neuronas espejos en la 
pedagogía la imitación es un arma poderosa de aprendizaje. 
 
− Aprendizaje emocional: Este tipo de aprendizaje no se encarga de desarrollar el 
aprendizaje cognitivo sino el desarrollo de la emoción. Daniel Goleman nos explica 
en unos de sus estudios titulado Inteligencia emocional en el año 1995. Afirma de los 
factores que influyen o determinan el éxito de una persona o estudiante no es su 
coeficiente intelectual si no de aptitudes emocionales. Afirma, además que de acuerdo 
a su inteligencia emocional podrá desempeñarse mejor en cualquier actividad 
cognitiva. 
 
− Aprendizaje memorístico: Este tipo de aprendizaje como su propio nombre lo dice, 
es memorizar los aprendizajes cognitivos. Es uno de los métodos más cuestionados en 
el ámbito educativo pues no permite que el alumno desarrolle su propio aprendizaje, 
sino al contrario busca que el alumno aprenda, sin necesidad de que el alumno 
entienda por qué se aprende. 
 
− Aprendizaje receptivo: Este un aprendizaje pasivo donde una persona solo recibe la 
información que debe de aprender, un ejemplo de este tipo de aprendizaje es realizado 
por medio de una charla del profesor con sus alumnos donde ellos escuchan las 






− Aprendizaje metacognitivo: Considerado también como una estrategia de 
aprendizaje todo nosotros podamos entender un poco mejor nuestra forma de 
aprender, uno de los investigadores de este aprendizaje fue (Flavell, 1976) donde se 
expresa que la metacognición es “el conocimiento de uno mismo se encuentra en los 
propios conocimientos y procesos cognitivos”. 
 
2.2.4.2. Modelo de estilos de aprendizaje 
Conceptualización 
En el campo de la educación (pedagogía), es muy importante conocer los estilos de 
aprendizajes de cada uno de los alumnos, con el propósito de conocer el propio método 
o estrategia de aprendizaje de cada alumno, cada uno los alumnos tienden a desarrollar 
su propia preferencia de aprendizaje utilizando sus cualidades (cognitivos, afectivos y 
fisiológico), desarrollando su propio ambiente de aprendizaje. Cada alumno de un centro 
educativo aprender de una manera distinta a los demás alumnos, el docente tiene la 
responsabilidad de reconocer las habilidades de aprendizaje de sus alumnos y formular 
una estrategia de aprendizaje donde los alumnos adquieren los conocimientos que se le 
enseña basándose en los estilos de aprendizaje de cada alumno obtenido un aprendizaje 
con más efectividad. 
 
Refiriéndose a la definición de estilos de aprendizaje (Alonso, Gallegos, & Honey, 
1994), señala:  
“Los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos que sirven 
como indicadores relativamente estables, de cómo los discentes perciben, interrelacionan 
y responden a sus ambientes de aprendizaje” 
 





“Un conjunto de características personal, biológicas o del desarrollo, que hacen que un 
método de aprendizaje o estrategias de aprendizaje sea efectivo en unos estudiantes, pero 
también inefectivo en otros”. 
 
Modelo de los cuadrantes cerebrales de Herrmann 
Este modelo fue elaborado por Ned Herrmann, se inspiró en el funcionamiento cerebral 
para el desarrollo de los conocimientos en sus cuatro puntos cardinales, Herrmann en su 
investigación llegó a la conclusión que los cuatros cuadrantes cerebrales forman cuatro 
forman distintas de adquirir los conocimientos, operar, pensar, crear y aprender. 
Características de cada uno de los cuadrantes: 
Cortical Izquierdo (CI): 
• Conducta: No expresiva, tono de voz elaborada, mente muy brillante, 
competitivo, individualista. 
• Proceso: Analítico, razonamiento, le gusta la teoría, le gusta los textos 
concretos. 
• Competencias: Desarrolla de habilidades cognitivas en las matemáticas. 
Límbico Izquierdo (LI): 
• Comportamientos: Tímido, cuidadoso, le gusta elaborar formulas, 
conservador, protege su ambiente o territorio. 
• Proceso: Planifica, analiza la secuencia, es muy verificador. 
• Competencias: Gestiona información, orador, trabajador consagrado. 
 
Límbico Derecho (LD): 





• Proceso: Integra por la experiencia, trabaja con sentimiento, escucha, 
necesidad de compartir. 
• Competencias: Se relaciona correctamente, trabajo en grupo y manifestación 
es oral y escrito. 
 
Cortinal Derecho (CD): 
• Comportamientos: Único, genio, atracción por el peligro, futurista, 
independiente 
• Proceso: Conceptualización, imaginación, visualización por medio de 
gráficos. 
• Competencias: Desarrollo empresarial, visión de futuro, habilidades 
artísticas. 
 
Modelo de estilo de aprendizaje de Felder Y Silverman 
Este tipo de estilo de aprendizaje, Felder y Silverman clasificaron los tipos de 
enseñanza de cada uno de los estudiantes utilizando 5 dimensiones transformadas en 
preguntas, obteniendo los resultados de cada uno de los estudiantes y clasificando el 
tipo de estilo de aprendizaje de cada uno de ellos. 
 
Características de cada una de las dimensiones: 
Dimensión (sensitivos – intuitivos): 
• Sensitivos: Concreto, prácticos, procedimientos, le gusta resolver problemas 
utilizando procedimientos muy bien explicados, gusta trabajo practico, 





• Intuitivos: Conceptuales, innovadores, le gusta la teoría, prefiere descubrir 
posibilidades, comprender rápidamente nuevos conceptos, no le gusta cursos 
que requieren mucha memorización. 
 
Dimensión (visuales - verbales): 
• Visuales: Prefieren obtener los datos de un tema utilizando representaciones 
visuales, diagramas, etc., los estudiantes memorizan lo que observan. 
• Verbales: Prefieren obtener los datos de un tema en escrita (texto, libros) o 
por medio de (foros, intercambio de conocimientos), los estudiantes 
memorizan mucho mejor al leer o al escuchar una información. 
 
Dimensión (inductivo - deductivo): 
• Inductivo: Son estudiantes que retienen la información cuando se los presenta 
mediante hechos y observaciones. 
• Deductivo: Son estudiantes que retienen la información cuando ellos mismo 
realizan la deducción y desarrollan sus propios conocimientos. 
 
Dimensión (secuenciales - globales): 
• Secuenciales: Son estudiantes que adquieren los conocimientos de forma 
incrementada, pero en pequeños pasos. Al resolver un problema utiliza 
caminos o pasos pequeños lógicos para solucionar el problema. 
• Globales: Son estudiantes que adquieren el conocimiento en saltos grandes, 
pueden resolver problemas complejos muy rápidamente, asocia todos sus 









Dimensión (activos - reflexivos): 
• Activo: Son estudiantes que retienen y comprenden la nueva información, 
cuando lo desarrollan activamente (discutiéndolo, aplicándolo), son 
estudiantes que prefieren aprender ensayando y trabajando con sus 
compañeros. 
• Reflexivos: Son estudiantes que retienen y comprenden la nueva información, 
cuando piensan y reflexionan sobre ella, su forma de aprendizaje es mediante 
la meditación, pensando y trabajando independientemente. 
 
Modelo de estilo de aprendizaje de Kolb 
Este tipo de ejemplo de estilo de aprendizaje fue desarrollando por Kolb, expresa que 
para comprender una información debemos transformar esa información de acuerdo a 
las habilidades que se muestran en el desarrollo del aprendizaje, que puede ser de una 
experiencia directa, una experiencia abstracta, reflexionando y experimentando. 
Según Kolb, cada alumno desarrolla su estilo en la práctica desarrollando o 
especializándose en una o hasta en dos estilos de aprendizaje, dependiendo del 
ambiente en la que prefiere trabajar su aprendizaje. 
 
Alumno activo: Son alumnos que se involucran totalmente a experiencias nuevas, se 
dejan llevar por los acontecimientos, suelen ser entusiastas con algo nuevo, 
desarrollan sus ideas en las actividades, le gusta trabajar rodeado de gente. 
 
Alumno reflexivo: Son alumnos muy observadores que analizan la experiencia desde 
muchas perspectivas distintas. Les gusta análisis datos antes de llegar a una 






Alumno teórico: Son alumnos que adquieren los conocimientos de una forma 
secuencial y paso a paso, les gusta analizar y sintetizar la información, se siente 
incómodo frente actividades con falta de análisis y lógica. 
 
Alumno pragmático: Son alumnos que adquieren sus conocimientos aplicando ideas, 
analizando teorías o también la utilización de técnicas novedosa, les gusta indagar 
pensamientos nuevos y aplicarlo inmediatamente, el problema representa un desafío 
para el alumno y siempre están buscando la mejor manera para resolverlas.  
 
Modelo de estilo de aprendizaje neurolingüística de Bandler y Grinder 
Este modelo de estilo de aprendizaje llamado también como visual – auditivo – 
kinestésico realizado por Bandler y Grinder nos muestra tres sistemas para adquirir 
los conocimientos, cada persona se acostumbra a adquirir un tipo específico de 
información facilitándolo en su aprendizaje e ignorar la información de otro tipo pues 
no está acostumbrado a aprender de esa forma. 
 
• Sistema de representación visual: Son alumnos que adquieren sus 
conocimientos cuando leen o visualizan la información de formas diferentes, 
desde un libro textual hasta una imagen, les gusta tomar notas de un texto (lo 
más interesante o resaltante). Por lo general, aquellos alumnos con este 
sistema de aprendizaje tienen más facilidad de absorber los conocimientos en 
grandes cantidades y con rapidez, 
 
• Sistema de representación auditivo: Son alumnos que adquieren los 
conocimientos de forma auditiva, aprender mejor la información cuando lo 
recibe por medio de las explicaciones orales e intercambiar información con 





auditiva. Este tipo de sistemas de aprendizaje son utilizados en el aprendizaje 
de idiomas y música. 
 
• Sistema de representación kinestésico: Son alumnos que adquieren los 
conocimientos relacionando con sus sensaciones y movimientos de su cuerpo. 
Este sistema de aprendizaje es más utilizado en el deporte, pero también para 
el aprendizaje de una forma más lenta. Aquellos alumnos que son kinestésicos 
necesitan más tiempo para el aprendizaje de la información de los de visual o 
auditivos. La forma de ayudar a alumnos con un aprendizaje kinestésico es 
mediante experimentos en el laboratorio o elaboración de proyecto educativos. 
Una de las actitudes que muestra el alumno es estar en movimiento o buscar 
una excusa para levantarse dentro del aula. 
 
 
Modelo de estilo de aprendizaje de los hemisferios cerebrales 
Este tipo de modelo nos explica que la forma de adquirir los conocimientos y 
desarrollarlo se encuentra en el tipo de hemisferio determinado (Izquierdo o Derecho), 
donde el hemisferio izquierdo se caracteriza más  por el manejo de símbolos 
(lenguaje, algebra, símbolos químicos, partituras musicales, análisis de forma lógica), 
mientras que el hemisferio derecho se caracteriza por el manejo efectivo del ámbito 
(creatividad, sentimiento y desarrollo de su intuición), el reflejo de la utilización de un 
determinado hemisferio se muestra en su forma de pensar y actuar, el hemisferio 









Hemisferio Lógico (Izquierdo): 
• Modos de pensamiento: Lógico y analítico, abstracto, realista, 
metafórico, cuantitativo, verbal. 
• Habilidades de asociación: Redacción, metafórico, ortografía, 
asociaciones auditivas, del saber cómo realizar algo. 
• Actitud en el aula: Visualiza el contenido y no tiene problemas para 
comprender, verbaliza sus ideas, aprende rápidamente los contenidos, le 
incomoda actividades en campo abierto, le gusta revisar detalladamente el 
resultado, su reacción hacía un estímulo es de 2seg. 
 
Hemisferio Holístico (Derecho): 
• Modos de pensamiento: Intuitivo, global, imaginario, poca expresión 
verbal y la utilización de la analogía. 
• Habilidades de asociación: Relacionado al canto y música, sensibilidad al 
color, expresiones artísticas, creatividad, emociones y sentimientos, 
descubre que puede hacerse. 
• Comportamiento en el aula: Visualiza imágenes (letras, números), piensa 
en (imágenes, sonidos, sensaciones, pero no lo verbaliza), no analiza la 
información la sintetiza, aprender mejor con actividades en campo abierto 
y creativos, les inquieta más el desarrollo que el producto final, alcanzan el 
resultado final por medio de su intuición, su tiempo de reacción es de 3 
segundos. 
 
Modelo de estilo de aprendizaje de inteligencias múltiples de Gardner 
En el modelo de estilos de aprendizaje de Gardner el afirma que todos los seres 





diferentes, Gardner menciona las siete inteligencias que los humanos utilizamos para 
entender el mundo a través (tipo de lengua, desarrollo lógico, musical, uso del cuerpo, 
comprensión individual y social), donde cada uno de nosotros nos diferencias en la 
intensidad que aplicamos a nuestras inteligencias. 
 
Inteligencia lingüística: Son alumnos con una capacidad efectiva en el uso de la 
palabra en forma oral o escrita, realiza síntesis de un texto de forma muy rápida, 
desarrollo de cualidades como la retórica (utilización del lenguaje para convencer a 
otra persona a realizar un hecho), la memoria (utilización de un tipo de dialecto para 
recopilar un tipo de información), la explicativa (utilizar un dialecto para informas un 
hecho), el metalenguaje (aplicación del mismo lenguaje). 
 
La inteligencia lógica matemática: Son alumnos con una capacidad efectiva del uso 
de los números de manera adecuado, desarrolla esquemas y relaciones lógicas para 
resolver un problema. 
 
La inteligencia corporal: Son alumnos con una capacidad efectiva del uso de su 
cuerpo para transmitir ideas o la expresión de sentimientos de forma realistas (actores 
de teatro, mimos callejeros, atletas profesionales, bailarín profesional), la utilización 
de sus propias manos para transformar objetos (artesano, escultor, mecánico, 
cirujano), la inteligencia corporal utiliza habilidades físicas para desarrollar sus 
competencias de cada uno de ellos. 
 
La inteligencia espacial: Son alumnos con una habilidad de percepción de lo que lo 
rodea visual – espacial son muy precavidos y eficientes (cazador, explorador, guía, 
decorador, arquitecto, inventor, artista), perciben la sensibilidad de los colores, líneas, 






La inteligencia musical: Son alumnos con la capacidad eficiente de percibir el 
sonido (aficionado a la música), como también de discriminar (crítico musical), 
transformista (un compositor) y expresivo (utiliza un instrumento), desarrollo de 
perceptibilidad al ritmo o compas, tono musical, melodías, el timbre musical de una 
canción. 
 
La inteligencia interpersonal: Son alumnos con la aptitud eficiente de sentir las 
distinciones y estados de ánimo de los demás como las emociones y los sentimientos 
que puede transmitir una persona con su apariencia, tiene una facilidad de expresión, 
voz y gestos frente a los demás para guiarlos a una línea de acción. 
La inteligencia intrapersonal: Son alumnos que realizan su propio conocimiento de 
sus habilidades para actuar frente a una situación, reconoce sus poderes y sus 
limitaciones (ánimo interior, motivaciones, temperamento y deseos de uno mismo), 
desarrollando capacidades de autodisciplina, autocomprensión y la autoestima. 
 
 
2.2.5. Teoría del aprendizaje constructivista de Jean Piaget 
Uno de los autores más destacados en el aprendizaje constructivista o desarrollo del 
aprendizaje cognitivo en el siglo XX, Jean Piaget representa una figura fundamental en 
la psicología sus numerosas obras publicadas a lo largo de su vida aportaron mucho no 
solo hacia su área de la psicología sino también a otras ciencias entre ellas la pedagogía, 
todas sus teorías hubieron dos direcciones fundamentales que es la de (descubrir y 
explicar), los principales elementos para desarrollar en pensamiento humano desde su 
origen (nacimiento) y seguir su desarrollo a niveles mayores (adultez). Han pasado más 





docente y el aprendizaje del ser humano han servido de sustento o aportación para 
futuras teorías del aprendizaje desarrollado por varios autores. 
 
En su teoría del aprendizaje constructivista Jean Piaget el afirma que sus ideas no van a 
solucionar el problema complejo que es el desarrollo cognoscitivo del ser humano, pero 
sí contribuye que el conocimiento se produce de la construcción del sujeto (ser humano), 
mediante la interacción con la realidad, él explica que el conocimiento es mediante la 
construcción propia del sujeto que va desarrollando día a día con lo exterior que lo rodea.  
 
Piaget tenía un interés muy grande y era dar una respuesta sobre el problema del 
conocimiento y de su origen, el considera que la construcción del conocimiento es por 
medio de estados de conocimiento, para dar una respuesta a sus preguntas. Piaget 
recurrió al análisis ontogenético (describir el desarrollo de un organismo desde su 
fecundación hasta su forma adulta), al estudio de un niño con el fin de dar una respuesta 
a sus inquietudes epistemológicas, se estudiaría lo que es el pensamiento infantil del niño 
y su desarrollo cognitivo con el medio para el pensamiento propio del adulto. 
 
2.2.5.1. Los estadios de desarrollo de Piaget 
Según la teoría de Piaget el desarrollo cognitivo del ser humano está dividido en etapas 
llamados también como estadios, es un conjunto de hechos o cambios en el proceso 
cognitivo del ser humana que ocurre en un determinado tiempo de su desarrollo. Piaget 
afirma que todos los cambios que presenta el ser humano se encuentran relacionado entre 
si logrando formar una estructura cognitiva coherente. 
 
Los diferentes estadios sobre el desarrollo intelectual mencionados por Piaget son: 
1. Etapa sensorial – motriz (0 – 2 años): Este estadio comienza desde el 





interacción del niño y los elementos de su realidad y la aparición del lenguaje 
articulado en pequeñas palabras representativas para el niño. Esta etapa es 
básicamente la obtención de los conocimientos de los niños mediante los juegos 
de experimentación con lo que lo rodea. 
 
2. Etapa preoperacional (2 – 7 año): Este estadio se caracteriza por el comienzo 
del uso de pensamientos de la inteligencias o razonamiento (lenguaje, juego 
simbólico, imaginación y el dibujo), interactuando con los demás sea familia o de 
su misma edad, aumenta su vocabulario en una mayor expresión, los niños 
despiertan su curiosidad de aprender algo nuevo buscando el “por qué” a muchas 
cosas que le despierte su curiosidad. 
3. Etapa operaciones concreta (7 – 12 años): Este estadio se caracteriza por el 
desarrollo de esquemas operatorios como realizar actividades con un nivel más 
complejo utilizando la lógica (operaciones matemáticas), son capaces de clasificar 
nociones numéricas más precisamente, desarrolla una relación cooperativa con los 
demás, relacionan los problemas lógicos con experiencias vividas. 
 
4. Etapa operaciones formales (12 años en adelante): Este estadio se caracteriza 
por el desarrollo de la inteligencia formal, se aplica el razonamiento lógico en 
todas las situaciones o circunstancias del día a día, desarrollan un conocimiento 
científico y por ello la elaboración de hipótesis, mayor capacidad para resolver 
problemas de una forma más concreta en esta última etapa el desarrollo del ser 








2.2.5.2. Aportación de la teoría de Piaget a la pedagogía 
 
Es una gran satisfacción reconocer la importancia de sus teorías acerca del desarrollo 
cognoscitivo del ser humano para el mejoramiento del aprendizaje de los conocimientos. 
Han pasado más de 100 años del nacimiento de quien es considerado uno de los más 
grandes de la psicología contemporánea interesado en un solo objetivo, estudiar los 
orígenes y causas del pensamiento y creador de la epistemología genética hablamos de 
Jean Piaget. 
 
Piaget realizó muchas aportaciones en sus teóricas que fueron utilizados por otros 
autores como inicio de sus investigaciones para explicar la teoría del conocimiento. En 
sus teorías Piaget busca explicar y describir la forma de cómo se desarrolla o estructura 
el pensamiento humano cómo estas evolucionan con el pasar de los años y cómo el 
sujeto (ser humano) adquiere los conocimientos en su relación con la realidad que los 
rodea. 
Otras de las aportaciones que nos dejó Piaget en la pedagogía fue la idea de que los 
alumnos o estudiantes son un sujeto muy activo que elabora tu propio conocimiento y 
que son muy capaces de progresar por sí mismo y reconocer la importancia de la 
participación del profesor en el desarrollo favorable del aprendizaje. 
 
Piaget en sus teorías contribuye mencionando el potenciar más en la elaboración de 
métodos para la enseñanza que favorecen en la estimulación del aprendizaje activo de los 
alumnos, considera a la inteligencia no como algo simple sino como un sistema más 
complejo donde todo estaba estrechamente relacionado entre sí logrando responderlas 






El papel que cumple el profesor según Piaget es la de orientador de los conocimientos, 
no de impartir los conocimientos de manera mecánica o memorística, sino que el 
profesor debe crear las condiciones y sobre todo buscar los métodos de aprendizaje más 
apropiadas para el estudiante y ellos puedan desarrollar su propia inteligencia. Piaget 
afirma que el estudiante es muy capaz de construir su propio conocimiento a partir de sus 
experiencias o conocimientos previos y con la ayuda del profesor como orientador de los 
conocimientos permitirá el logro de un aprendizaje con una mayor comprensión y así el 
estudiante será capaz de generar su propio conocimiento valioso por sí mismo.  
 
2.2.6. Teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel 
Es considerado una de las teorías más importantes y referenciales en el campo 
pedagógico por su importancia y aportación a la psicología constructivista del 
aprendizaje, el realizador de esta gran teoría es un psicólogo y pedagogo nacido en el 
país de los Estados Unidos, en los año de 1918 llegando a convertirse un gran referente 
del desarrollo del aprendizaje en la psicología constructivista hablamos de David Paul 
Ausubel y su teoría del aprendizaje significativo que fue desarrollando por la 
preocupación de la manera de cómo era la educación en su época. 
 
 
2.2.6.1. El aprendizaje significativo 
En su obra (Ausubel,1976) define al aprendizaje significativo como un proceso por el 
cual el inesperado dato (conocimiento actual) se vincula de modo no ilegal y sustantiva 
con la forma o organización intelectual de cada sujeto (ciudadano o estudiante) que 
asimila. Plantea que afín de adquirir los conocimientos los estudiantes dependen de su 





información que puede ser un conjunto de concepto o ideas que cada estudiante posee 
sobre un determinado campo de conocimiento. 
 
En su teoría del aprendizaje significativo Ausubel menciona dos características muy 
fundamental y sobre todo básico para el desarrollo del aprendizaje significativo que es el  
“no-arbitrariedad y la sustantividad”, la no arbitrariedad se refiere que el material 
educativo para el desarrollo de aprendizaje debe ser potencialmente significativo y que 
se debe relacionar con el conocimiento ya existente de la estructura cognitiva de cada 
estudiante utilizando el conocimiento previo para de desarrollo del aprendizaje, y la 
sustantividad que se refiere a la incorporación del nuevo conocimiento, las nuevas ideas 
a la estructura cognitiva del estudiante de esta forma Ausubel explica el desarrollo del 
aprendizaje significativo y en su obra resume de la siguiente manera la psicología 
educativa relacionado al aprendizaje significativo “El factor más importante que 
influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe, averiguar eso y enseñar 
consecuentemente la información”. 
 
2.2.6.2. Fases del aprendizaje significativo  
A. Proceso inicial en el aprendizaje: 
• El estudiante adquiere la información, de formas de piezas para asociarlo a su 
contexto. 
• El estudia desarrolla sus propios conocimientos a su respectiva forma. 
• El procesamiento de la información es global. Escaso conocimiento sobre el 
dominio a prender, uso de otros dominios para interpretar la información. 
• Los conocimientos a adquirir son de forma sólida y lo relaciona frente a una sitúa 
especifica. 






B. Proceso intermedio en el aprendizaje: 
• El estudiante comienza a relacionar el contenido y lo demuestra en el dominio a 
aprender por medio de esquemas y mapas cognitivas acerca del material. 
• Todos los conocimientos adquiridos en el estudiante lo aplican a una situación 
contextual que pueda pasar, desarrollando una solución al problema. 
• El conocimiento llega a ser más abstracto al contexto donde antes adquirió el 
conocimiento. 
• Es posible el empleo de estrategias como mapas conceptuales y redes semánticas 
para adquirir el conocimiento y poderlo adquirirlo. 
C. Proceso terminal en el aprendizaje: 
• El estudiante demuestra una mejor elaboración de los mapas cognitivos, 
desarrollando habilidades autónomas.  
• Comienza a tener una mayor autonomía en la ejecución de las actividades.  
• El estudiante al desarrollar sus deberes (tareas), implementa el uso de métodos que 
le ayuda a poder resolver adecuadamente sus deberes. 
 
2.2.6.3. El aprendizaje significativo y aprendizaje mecánico 
Aprendizaje significativo: 
• Para lograr adquirir los conocimientos de una forma o manera significativa se 
debe relacionar el contenido nuevo con los contenidos ya provenientes del 
estudiante esto quiere decir que, en el proceso educativo es muy importante tomar 
en cuenta y considerar lo que ya sabe el estudiante y poder relacionarlo con la 







• Es contrariamente al aprendizaje significativo en este tipo de aprendizaje la nueva 
información ingresa al estudiante y se almacena arbitrariamente sin la necesitad 
que la nueva información interactúe con los conocimientos previos ya existentes. 
Un ejemplo de este tipo de aprendizaje mecánico sería el aprendizaje de la 
fórmula en la física, el aprendizaje mecánico puede ser aplicado en la fase inicial 
de un conocimiento nuevo cuando no exista conceptos o ideas para que pueda 
interactuar como el aprendizaje significativo.  
2.2.6.4. Tipos de aprendizaje significativos 
En su obra (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983) afirma que para que se genere el 
aprendizaje de una forma significativa es muy fundamental buscar de forma activa la 
vinculación del estudiante con el contenido que aprende y aquellos contenidos ya 
aprendidos, menciona 3 tipos fundamentales de aprendizaje significativo: 
• Aprendizaje de representaciones: Es el aprendizaje más elemental para el 
desarrollo de los demás tipos de enseñanza, se presenta primordialmente en los 
niños adquiriendo el vocabulario las palabras asociados a un objeto que desarrolla 
un significado para el niño un ejemplo seria la asociación de la palabra “pelota” 
con el objeto físico esa palabra pasa a ser representativa para el niño, el principal 
objetivo de este aprendizaje es que el niño relacione de manera eficiente los 
símbolos o vocabulario con el objeto. 
 
• Aprendizaje de conceptos: Este proceso de aprendizaje es adquirido a través de 
dos metodologías (la primera es formación y la segunda es asimilación). En el 
proceso de creación de conceptos el estudiante adquiere los atributos o pautas (las 





general de un objeto como ejemplo de una “pelota” interactuar varias veces con la 
pelota y de otros chicos. El proceso de comprensión es producido cuando el niño 
desarrolla una mayor ampliación de su lenguaje, definiendo la cualidad de criterio 
de un objeto con una mayor estructura cognitiva donde el alumno podrá 
diferenciar (tamaños, colores y sus características) de una pelota y tener un mayor 
conocimiento del objeto y poder asociarlo con una actividad. 
 
• Aprendizaje de proposiciones: Este tipo de aprendizaje involucra la unión y la 
conexión de varios términos o conceptos obteniendo una idea resultante más 
compleja de los significados, para formar una proposición potencialmente 
significativa el niño lo debe de expresar verbalmente relacionando los conceptos 
involucrados en la interactuación con las opiniones ya creada en la organización 
cognitiva de cada niño, logrando el surgimiento de una proposición nueva más 
compleja que la que tenía antes. 
 
 
2.2.6.5. Ventajas del aprendizaje significativo 
1. Facilita la adquisición de los nuevos conocimientos relacionándolo con los 
conocimientos ya aprendidos del estudiante, produciendo una modificación de la 
organización cognitiva del educando y facilitando en la aceptación del nuevo 
contenido. 
2. Genera un retenimiento más durable de la información; puesto que, la nueva 
información que se desea aprender, al relacionarse con los conocimientos previos 






3. El desarrollo del aprendizaje es de forma activa por parte del estudiante 
resolviendo las actividades planificadas para un aprendizaje significativo del 
estudiante. 
4. El adquirir el conocimiento es de forma persona de cada estudiante determinado 
por su misma organización cognitiva (sus conocimientos previos y la forma de 
cómo organiza o adquiere su aprendizaje). 
5. Despierta la motivación e interés del estudiante por aprender los conocimientos de 
una forma participativa de la vinculación de los nuevos conocimientos, 
conformada por la curiosidad del estudiar por saber y conocer. 
 
 
2.2.6.6. Aportación de la teoría de Ausubel a la pedagogía 
Ausubel es considerado en la actual pedagogía moderna un ejemplo del desarrollo del 
aprendizaje. David Paul Ausubel tuvo si nacimiento el 25 de octubre en el año1918 y 
desde entonces dio su vida al estudio de la psicología cognitiva, ocupando lugares muy 
importantes en prestigiosas Universidad como Director del Departamento de Psicología 
Educativa. Ganó un premio en 1976 por la Asociación América de Psicología por 
contribuir al desarrollo de la psicología de la Educación, falleciendo el 9 de julio del año 
2008 cumpliendo sus 89 años. Una de sus cientos de frases conocidas y simbólicas es “Si 
tuviese que reducir toda la psicología educativa a un solo principio enunciaría este: El 
factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe, 
averígüese esto y enséñele consecuentemente”.  
 
El principal aporte de Ausubel a la pedagogía fue impulsar la enseñanza significativa en 
lugar de un aprendizaje tradicional o memorístico, donde considera que los métodos de 
enseñanza deben de estar relacionados con los factores cognoscitivos, efectivos y social 






Su teoría del aprendizaje significativo verbal se desarrolla teniendo en cuenta la 
estructura cognitiva previa (conocimiento previo) del estudiante para construir su 
aprendizaje desde ese base previo al nuevo conocimiento, respetando la forma de 
adquirir los conocimientos de cada uno de los estudiantes. 
 
Otras de las aportaciones que realizo Ausubel son los organizadores anticipados, 
utilizado como apoyo al estudiante frente al nuevo conocimiento, la función que cumple 
es como la unión entre el nuevo conocimiento y los conocimientos previos del 
estudiante. Los coordinadores anticipados están divididos en dos categorías 
(comparativos y explicativos), el comparativo se refiere a la activación de concepto o 
ideas ya existente del estudiante hacer recordar lo que ya sabe pero no se da cuenta de su 
importancia; el explicativo se refiere a proporcionar el conocimiento nuevo a los 
estudiantes para que entiendan el conocimiento que ya tienen cada uno de ellos, 
ayudando al estudiante a estructurar cognitivamente su aprendizaje frente a temas muy 
complejas, desconocidas o difíciles aplicado con un aprendizaje significativo para que 
sea eficaz. 
 
Ausubel muestra las relaciones y desigualdad que tiene con Piaget una de ellas es que 
coincide en la necesidad de conocer la estructura cognitiva o esquemas de aprendizaje de 
los alumnos, pero no comparte la idea de Piaget que es la del desarrollo del aprendizaje 
autónomo ni los estadios de aprendizaje desarrollando como límites del aprendizaje, el 
considera que las condiciones para el aprendizaje están estructuradas en los 








2.2.7. El rol del docente en el aprendizaje 
La función del docente en el siglo XXI cumple no solo de transmitir conocimientos a los 
estudiantes, sino un rol más complejo que abarca múltiples dimensiones que realiza un 
importante efecto en la sociedad. El rol del docente es transmitir los valores inculcar 
buenos valores positivos para sus estudiantes (respeto, solidaridad, compasión, 
perseverancia, etc.). 
 
El rol de un buen docente también llamado (PROFESOR, ACADÉMICO, 
NORMATIVO, FORMADOR, TUTOR, ORIENTADOR, MENTOR, GUÍA), es aquel 
con la vocación de enseñar a sus estudiantes, de incentivarlos y sobre todos motivarlos 
en cada aprendizaje, busca formas estrategias de enseñanza como: 
Realizar recursos interactivos y utilización de nuevas tecnologías para lograr su principal 
objetivo conseguir que sus estudiantes entiendan de mejor manera los contenidos y 
llamar su atención en las horas de clases. 
• Despierta la curiosidad de los estudiantes hacia el aprendizaje. 
• Realiza competencias de los conocimientos de sus estudiantes mediante juegos y 
actividades. 
• Desarrolla la participación en todo momento de sus estudiantes y también de la 
interactuación entre ellos mismos. 
• Busca que sus estudiantes puedan responder a las preguntas con sus propios 
argumentos. 
• Cultiva el desarrollo de los valores entre ellos. 
• Realiza técnicas como el debate para conseguir que sus estudiantes desarrollen 
capacidades de intercambiar opiniones, elaborar sus propias ideas y sobre todo, 
desarrollar sus propios conocimientos, siempre cultivando el respeto entre todos 
en el diálogo. 
 
En una sociedad donde la violencia crece cada día más, el rol del docente debe ser capaz 





docente no solo debe preocuparse de los contenidos de la temática en clase sino también 
de los sucesos o casos concretos de estudiantes con un problema tomando las medidas 
oportunas para defender y buscar soluciones para el desarrollo adecuado de sus 
estudiantes cultivando un vínculo de afecto entre el maestro y el alumno. 
 
(Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002), menciona lo siguiente: 
“Es evidente que el estudiante no construye el conocimiento en solitario, sino gracias 
a la mediación de los otros y en un momento y contexto cultural particular. En el 
ámbito de la institución educativa, esos “otros” son, de manera sobresaliente, el 
docente y los compañeros de aula. ”(pág. 3)  
 
Mediantes este trabajo de investigacion se sostiene que la funcion de nuestros maestros 
no puede minimizarse  a un simple transmisor de conocimiento ni a un facilitar de los 
aprendizajes educativos, sino a una profesion dedica a multibles roles en el ambito 
educativo. 
 
Para reconocer la formación correcta de un buen profesor debemos tener en cuenta su 
inteligencia y sus habilidades que debe poseer dentro en un aula donde el profesor apoya 
al alumno a construir sus conocimientos, a crecer como personas correctas en la sociedad, 
aquellas competencias que el profesor debe tener son las siguiente: 
1. Conocimientos teóricos suficientemente profundo y pertinente acerca del 
aprendizaje dentro del aula. 
2. Despliegue de virtudes y conductas que impulsan la enseñanza y la relación 
mutua. 





4. Búsqueda de múltiples estrategias o métodos para la facilitación del aprendizaje 
de nuestros estudiantes y generar una motivación en ellos. 
5. Noción propio útil sobre la educación. 
 
Refiriéndose a la función del docente se explica:  
Que la labor de todo docente es la de generar conocimiento a sus estudiantes de 
maneras didácticas y el desarrollo de capacidades de cada uno de ellos, todo docente 
debe tener las condiciones para buscas la estrategia por la cual sus educando 
adquieran los conocimientos para enseñar (Gil, D, Carrascosa, J, Furio, C, & Martinez 
Torregrosa, J, 1991). 
 
Todo buen docente está preparado para realizar la enseñanza – aprendizaje de los 
conocimientos, con sus estudiantes de acuerdo con el área que desempeña cada docente 
donde cumplen un rol muy importante para iniciar correctamente el año escolar que es de 
conocer a sus estudiantes: con qué conocimiento está llegando, cuáles son sus estilos de 
aprendizajes, qué los motiva al aprendizaje y cuáles los desmotiva, cómo es su forma de 
trabajar en el aula, las actitudes (valores) que ejerce el estudiante frente a sus 
compañeros y reconocer estudiantes con problemas de socialización, por estos motivos 
un docente no puede ser minimizado como un transmisor de información sino como un 
profesional integral en el desarrollo y formación académica y social de los estudiantes. 
 
(Maruny Curto, 1989), afirma lo siguiente: 
“Enseñar no es solo proporcionar información, sino ayudar a aprender, y para ello el 
docente debe tener un buen conocimiento de sus alumnos: cuáles son sus ideas 
previas, que son capaces de aprender en un momento determinado, su estilo de 





hábitos de trabajo, las actitudes y valores que manifiesta frente al estudio concreto de 
cada tema, etc.” (pág. 11-15) 
 
Se habló del rol que cumple el docente dentro del aula en el proceseso de construcion de 
los conocimientos escolares, pero tambien debemos hablar sobre la relacion interpersonal 
y las actitudes del propio docente con sus estudiantes como las siguientes: 
• El docente es el principal encargado en la formacion de conocimientos, 
habilidades y actitudes a sus educandos. 
• El docente debe acatar a sus estudiantes, sus ideas de cada uno y sugerencias, 
aunque el docente no piensa de la misma manera. 
• Debe impedir imponer sus ideas dentro de una actividad, perspectivas. 
• Debe estrablecer una buena relacion interpersonal con los estudiantes, basado en 
valores que intenta enseñar (respeto, tolerancia, empatía, convivencia, solidaridad, 
etc). 
• Ser capaz de motivar a los estudiantes, planeando temas imteresantes para sus 
estudiantes. 
• El docente debe planear desafíos y retos donde los estudiantes desarrollen sus 
habilidades, conocimientos, actitudes, etc. 
• El docente debe evitar que el grupo es estudiantes desarrollen la desesperanza o la 
impotencia sino por el contrario motivar a buscar soluciones y construir 




Características del docente constructivista 
UN MAESTRO CONSTRUCTIVISTA 
• Es un intermediario entre la nocion y la enseñanza de sus estudiantes comparte 
practica y tener conocimiento en una manera de gestion e alzamiento vinculado 
(construcion) de nocion. 
• Es tambien capacitado sereno que examina rigorosamente su abilidad, decide y 





• Captura conocimiento y analiza cuidadosamente su propia opinion y convicciones 
respecto de  la formacion y de  la enseñanza y esta preparado a la transformacion. 
• Impulsa enseñanza significativa, en este aspecto y  de tal forma sean practicos hacia 
los estudiantes. 
• Presta un apoyo pedagogo preciso a la variedad de diligencia, significativo y 
situaciones en lo cual se incluyen los estudiantes. 
• Crea de modo objetivo la autodeterminacion y autodireccion del estudiante, debido 
a lo cual apoya en un procedimiento progresivo de traspaso, compromiso y del 
dominio de las enseñanzas. 
Fuente: (Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002, pág. 9) 
 
 
2.2.8. La motivación en el aula 
La motivación es el inicio o arranque de los aprendizajes, que todo docente tiene que 
despertar en sus estudiantes. La motivación proviene del latino “moveré” que da a 
entender (trasladarse, ponerse en actividad o estar listo para el acto), es despertar el 
interés de los estudiantes para su propio aprendizaje dentro del aula. Realizar la 
motivación no solo es al inicio de cada clase sino mantenerse hasta la finalización de la 
clase, logrando que el proceso de aprendizaje tenga éxito y desarrollar en los alumnos un 
deseo de aprender cada día. 
 
(Lopez Muñoz, 2004), menciona lo siguiente: 
“La motivación está basada en el concepto de historio personal del alumno, en lo que 
conocemos sobre la influencia de los niveles de estimulación y en la adecuación de 
cada tipo de motivación a un determinado campo de actuación humana en el 









(Brophy, 2004), afirma lo siguiente: 
“El termino motivación es un constructo teórico que se emplea hoy en día para explicar 
la iniciación, dirección, intensidad y persistencia del comportamiento, especialmente de 
aquel orientado hacia metas específicas” (pág. 3). 
 
(Moore, 2001), afirma lo siguiente: 
“La motivación son impulsos o fuerzas que nos dan energía y nos dirigen a actuar de la 
manera en que lo hacemos” (pág. 222). 
 
(Woolfolk, 1996), afirma lo siguiente: 
“La motivación es un estado interno que activa, dirige y mantiene la conducta del 
estudiante dentro del aula”. (pág. 330). 
2.2.8.1. Tipos de motivación 
Vamos a explicar a continuación los distintos tipos de motivacion que se presentan en los 
estudiantes y están relacionadas al aprendizaje. (Alves Mattos, 1974), decreta dos tipos 
de insentivacion: insentivacion  positiva y insentivacion negativa.  
 
La motivación positiva: Consiste en dar un estimulo que ayude al estudiante el poder 
realizar una determinada acción. 
• Motivacion positiva intrínseca: Emerger en el estudiante el valor o gusto por la 
mision de una forma natural, es decir, la mision en sí misma. 
• Motivacion positiva extrínseca: El estudiante crea un interes pero no por el deseo 
de realizar una tarea o actividad sino por las ordenes del docente y el desarrollo de 
las habilidad qen tu aprendizaje. 
 
La motivación negativa: En la pedagogia el uso de este tipo o modelo de motivación es 





acciones tomadas por los educandos como las amenazas o el aplico de los castigos. El 
uso de esta motiva no desarrolla en el estudiante habilidades productivas sino la creación 
de inseguridad y sobre todo la violencia. 
• Motivacion negativa (Fisica): Consiste en la aplicación de sanciones que puede 
ser personal como tambien frente a sus compañero, provocando en el un daño 
irreparable y no favorable en su aprendizaje. 
• Motivacion negativa (psicológica): Consiste en aplicar un mal trato de una forma 
no adecuada al estudiante sin prevenir las consecuncias o daños a producir como 
por ejemplo menosprecio en el aula, critias negativas que lo pueda dar vergüenza 
y una timides para el aprendizaje. 
En la realidad educativa que afrontamos en la actualidad consideramos la motivacion 
positiva la más adecuada, más eficaz para la transmición de los conocimientos a 
diferencia de la motivacion negativa que impide un desarrollo adecuado en los 
estudiantes. La motivación es encargada de mover al estudiante a poderr elaborar las 
actividades, tareas por esfuerzo mismo y sobre todo tener un dialogo adecuado donde no 
se sienta reprimido o siente que puede ser castigo por sus errores.  
 
La motivación intrínseca: Los alumnos con esta motivación experimentan el proceso 
del aprendizaje por el interés que le despierta la propia materia o asignatura; crea y 
despierta el sentimiento de interés de aprender en todo el proceso de la enseñanza. El 
docente al despertar esa motivacion solo depende de su actuación en el aula para que el 
alumno despierte el interés de aprender dentro del aula individual o grupal. 
 
(Rossello Mir, 1996), menciona lo siguiente: 
“La motivacion intrinseca no depende de algo externo sino al desarrollo de la tarea en si 





mejorando su propia autoestima y su desarrollo de las actividades de forma autónoma” 
(pág. 31). 
 
La motivación extrínseca: Los alumnos con esta motivación busca conseguir una 
recompensa, por lo que su motivación es ajena a los deseos de ella mismo. Esta 
motivación genera que los alumnos visualicen una experiencia de aprendizaje donde las 
tareas dentro del aula si no generan recompensas o premios desarrolla un sentimiento de 
frustación o un no deseo de aprender de los alumnos. 
 
(Rossello Mir, 1996), menciona lo siguiente: 
“Es un tipo de motivacion que necesita de un estimula externo para la elaboracion de 
tarea o actividades dentro del aula, provovando en los estudiantes una satisfacción por la 
recompensa y no la elaboración de la tareas por si misma” (pág. 31) . 
 
2.2.8.2. Tipos de alumnos según la motivación 
Para realizar una motivación efectivo debemos conocer las diferencias individuales de 
los alumnos y que motivación requiere para que entreguen por completo a los atrabajos 
academicos: 
 
1. Estudiantes que necesitan poca motivación: Por lo general estos alumnos 
siempre están dispuestos hacer lo que ordene el maestro ya  planeado para la clase, 
son los estudiantes que todo profesor desea pues son automotivadores y muestran 
una actitud de entusiasmo en las tareas escolares. 
 
2. Estudiantes que necesitan motivos en la enseñanza: Son alumnos que solicitan 
de un incentivo constante en el interior de aulas y también fuera de ellas, de este 






3. Estudiantes estables en los aprendizajes: Son alumnos que no son muy 
entusiastas ni muy desaprensivos por lo cual siempre debemos tener una 
apreciación sobre sus tareas y motivas sus esfuerzos dentro de las tareas o 
actividades en clase. 
 
4. Estudiantes que no se emocionan por los recursos de motivación: En la 
mayoría de los casos son para los alumnos que pertenecen a una clase social alta 
donde para ellos las insentivaciones que conmueven a la mayoría de sus 
compañeros no lo estimula a él;son casos donde el profesor debe componer 
situaciones que se adecúen a las circunstancias de esos estudiantes. 
 
5. Estudiantes fácilmete motivables pero sin perseverancia: Estos alumnos 
despiertan el interés de la clase mediante avanza el desarrollo del tema, son 
alumnos con falta de perseverancia y se distraen con facilidad. El profesor debe 
realizar incentivos discretos pero continuos para que el alumnos no se desvíe de 
los aprendizajes. 
 
2.2.8.3. Fuentes y técnicas de motivación 
La motivación es lo fundamental para el desarrollo de los aprendizajes de los alumnos; 
para ello debemos saber qué fuente de motivación desarrolla cada uno de los alumnos y 
qué técnica de motivacion debe el profesor desarrollar con los estudiantes en el provecho 
de la enseñanza. (T.G, 1952), nos muestra algunas de las principales tecnicas para crear 









Fuentes de motivación: 
Los recursos de motivacion son considerados como fundamentos para estimular a los 
alumnos alguna sensación, motivo o actitudes favorables para las actividades en 
clases que despiertan sus necesidades. 
1. Insuficiencia del alumno, que puede ser de ambiente biologica, comunitario. 
2. Interes propio del ser humanitario. 
3. Vitalidad comun; circunstancias del presente. 
4. Entorno academico apropiado. 
5. Funcion lúdica. 
6. Caracter del docente 
7. Aceptacion sociable. 
8. Enfrentamiento 
9. Hanhelo inpedir desilucion 
10. Necesidad de economía 
11. Necesidad de nocion 
12. Deseo de ser eficiente 
Metodos de motivación: 
Son muchas las metodos de insentivos existentes en la actualidad. Los profesores 
pueden utilizar estas técnicas en cualquier circunstancia. Las técnicas de motivacion 
tienen la finalidad de activar motivaciones internas en los alumnos, de este modo se 
pueda incorporar en la labor de la  enseñanza. Las importantes tecnicas son: 
1. Correlación con lo existente: El maestro pretende relacionar lo que enseña 





2. Éxito inicial: El alumno responde preguntas alusivamente fáciles presentadas 
de una manera difícil, desarrollando en los alumnos entusiasmo y prolongando 
su atención en la hora de clase. 
3. Derrota inicial:  Son cuestionarios sencillos pero provoca soluciones erradas. 
Estas dudas son dirigidas a los estudiantes más preparados, así los estudiantes 
despiertan ante la derrota de los mejores y siente ser capaz el de lograrlo. 
4. Intervencion del estudiante: El docente utiliza situaciones problemáticas 
interesantes despertando interes en los estudiantes y ellos tomen parte en el 
trabajo, despertan la curiosidad que ayudar y a la vez aprendiendo como 
solucionar ese problema. 
5. Autosuperación: El docente motiva al estudiante para que sea mejor cada día, 
felicitando su rendimiento en cada enseñanza. El estudiante de esa manera 
podra resaltar sin la necesidad de sus compañeros al sentirse capaz de lograrlo. 
6. Instrumentos didácticos: Esta debe ser una manera de incentivacion para 
todas las enseñanzas donde el docente proponga necesaria el utilizar 
materiales visuales muy divertidos para despertar el interés de los alumnos 
desde el inicio hasta el final de la clase. 
2.2.9. Estrategias constructivistas de enseñanza 
Consideramos que las estrategias de enseñanzas son un conjunto de (procedimientos, 
actividades, técnicas, métodos, etc.), que es utilizado por el docente para lograr alcanzar 
el aprendizaje de los conocimientos de una manera significativo en los alumnos, 
permitiendo al docente realizar un aprendizaje más activo y participativo con los 
alumnos. El docente para desarrollar un aprendizaje significativo debe tener en cuenta la 





alumno en su desarrollo de su conocimiento, (Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002) 
nos muestran diversas estrategias de aprendizaje: 
 
• Metodología para activar (o generar) conocimientos previos: Se incluyen a todas 
aquellas metodologías dirigidas a activar los saberes previos en los estudiantes, 
permiten colaborar a esclarecer las posibilidades apropiadas en los estudiantes sobre 
las enseñanzas próximos de información nueva. 
1. Función introductoria: Es una de las estrategias que más aplicadas por los 
docentes que consiste en atrapar la atención de sus educandos sobre un tema y 
exponerlo al aire libre para que los mismos estudiantes contribuyan a su 
aprendizaje mediante sus conocimientos previos que él tiene, esta estrategia se 
aplica a todos los cursos, pero el docente es el encargado de llamar la atención del 
educando. 
2. Aprendizaje guiado: Es la construcción de los conocimientos donde interactúa el 
profesor y el estudiante sobre un tema específico desarrollando el aprendizaje 
utilizando los conocimientos previos del estudiante y así poder guiarlo.  
3. Fabricación de conocimientos previos: Esta estrategia es utilizada por el docente 
para adquirir información de sus estudiantes sobre el conocimiento de un tema a 
elaborar en la clase y así poder aclarar las ideas o conocimientos de los estudiantes 
y el mejor desarrollo de la clase, también esta estrategia es llamada como “lluvia 
de conocimientos”. 
 
Estrategias para la orientación de los docentes en el aprendizaje: Consiste en las 






1. Señalizaciones: Son utilizados por los docentes de dos formas la primera para 
señalar las partes más importantes de un tema en la pizarra y la otra forma es la de 
resaltar los contenidos más relevantes de un tema expresado en un texto. 
2. El uso de vocalización adecuada: El docente aplica formas de expresión oral 
(palabras sencillas) para poder guiar de la mejor manera al alumno en el desarrollo 
de los aprendizajes de una normal coherente que los alumnos puedan entender y 
realizar los objetivos. 
Estrategias para mejorar el desarrollo de su aprendizaje: Con la aplicación de estas 
metodologías o estrategias, la información nueva por adquirir muestra una mejor 
contextualización de los contenidos para el mejoramiento del aprendizaje. 
1. Ilustraciones: Constituye una de las estrategias de información gráfica más 
ampliamente empleadas en los diversos contextos de enseñanza como (fotografías, 
dibujos, pinturas), donde acompañada de contenidos textuales ayuda a una mayor 
comprensión de los contenidos. 
2. Preguntas intercaladas: Esta estrategia consiste en elaborar preguntas a nuestros 
estudiantes en el trascurso de la materia con el propósito de facilitar su 
aprendizaje, al realizar una lectura el docente en un determinado momento de la 
lectura realiza una pregunta de retroalimentación, los alumnos contestan las 
preguntas según va leyendo el texto.  
 
Estrategias para organizar la información nueva para aprender: Son estrategias que 
proveen de una mejor organización global de los contenidos, resaltando las ideas 
principales del contenido de información donde los alumnos mejoran su aprendizaje 





Resumen: Unas de las estrategias más empleadas en todos los niveles educativo, 
obteniendo un breve contenido significativo para el alumno es una de las técnicas 
empleadas por los docentes donde se desarrolla la comprensión de los puntos más 
importantes de un texto informativo. 
1. Organización gráficos: Una estrategia ampliamente utilizada para la 
organización de contenidos visualmente utilización gráficos estructurados de 
información, empleado como estrategia de enseñanza para los alumnos dentro de 
la clase y utilizados por ellos en su casa como estudio de un tema académico u 
organización de los contenidos de una forma más dinámica en el desarrollo de su 
aprendizaje. 
2. Mapas y redes conceptuales: Son representaciones gráficas de información o 
conocimiento conceptual que ayuda a desarrollar formas de comprender en texto 
informativo, realizando estructuras jerarquizadas de conceptos informativos de un 
tema textual ayuda como estrategia a los alumnos a poder transformar un texto de 
información en una representación gráfica de información (ideas importantes), 
mostrando los mismos contenidos de un texto, pero representado en un mapa 
conceptual. 
Estrategias para unir el conocimiento previo y el conocimiento nuevo en su 
aprendizaje: Son estrategias utilizadas para crear un enlace adecuado de los 
conocimientos previos que los alumnos traen a la clase con los nuevos conocimientos a 
aprender. 
1. Organizadores previos: Son materiales introductorios que se emplea antes de un 
aprendizaje, su principal función en el aprendizaje significativo es crear puentes 
entre lo que alumno ya sabe y lo que él debe saber al final de la clase, facilitando 





2. Analogías: El uso de esta estrategia es muy popular y frecuente utilizado por los 
profesores para transmitir el conocimiento bueno, relacionar el aprendizaje nuevo 
con conocimientos y experiencias similares que nos ayude a comprender mejor la 
información nuevo y poder adquirir el conocimiento de una forma significativa. 
 
2.2.10.  Competencia y rutas de aprendizaje en el área de Historia Geografía y 
Economía 
 
¿Por qué se debe instruir esta área a los estudiantes? 
 
En el Perú los docentes y las autoridades educativas del Ministerio de Educación están 
de acuerdos de que el área de Historia Geografía y Economía debe aportar en los 
estudiantes la siguiente formación académica: 
✓ Promoviendo su culturalidad y sobre todo consolidar con la identidad de cada 
estudiante en referencia a su patria. 
✓ La educación debe estimular la “integración adecuada y crítica de las 
personas a la sociedad para el ejercicio de su ciudadanía en armonía con el 
entorno”. 
✓ La educación esta con el deber de “contribuir a formar una sociedad 
democrática, solidaria, justa, inclusiva, prospera, tolerante y forjadora de una 
cultura de paz, que afirme la identidad nacional sustentada en la diversidad 
cultural, ética y lingüística”. 
✓  La educación debe fomentar “la integración latinoamericana teniendo en 
cuenta los retos de un mundo globalizado”. 
✓ La educación debe asegurar la “enseñanza de la constitución política y de los 






Con la aplicación de esta rea podemos implementar en los estudiantes múltiples 
competencias relacionado a los deberes de cada ciudadano y de los cambios ocurridos en 
el transcurso de los tiempos hasta la actualidad y poder observar todas las creación o 
hechos que nos dejamos nuestros antepasados. 
En el desarrollo de sus competencias los estudiar adquieren o desarrollan el pensamiento 
histórico como la empatía en los hechos históricos del Perú obteniendo un cambien de la 
sociedad, ayuda a los estudiantes a una mejor comprensión del pasado. 
El estudiante con la ayuda de esta área llega a poder asumir otra perspectiva del presente 
que lo rodea y darse cuenta de toda la diversidad de cultura se encuentra en este mundo. 
Permitiendo al educando darse cuenta de lo que lo rodea y poder adaptarse a todos lo 
cambios de la sociedad y del proceso que se tuvo de desarrolla hasta ese momento. 
 
2.2.10.1. Competencias y capacidades 
El objetivo de la aplicación de esta área en la educación es para la formación de la 
cultura de la ciudadanía, donde nuestros estudiantes de puedan formar o desenvolver 
correctamente frente a sus deberes, derecho y desarrollo al bien común. Para concretar el 
desarrollo de esta área de debe lograr la recepción de las competencias que lo forman: 
• Construye interpretaciones históricas: Contribuye al estudiante de darse cuenta 
que son el producto de un gran pasado y que además desde que nacemos estamos 
construyendo nuestro presento, logrando alcanzar nuestro futuro. Esta capacidad 
permite al estudiante darse cuenta los cambios que produce un hecho histórico en 
el desarrollo de un futuro. 
• Actuar responsablemente en el ambiente: Contribuye a que el estudiante se dé 
cuenta la importancia de la naturaleza en el desarrollo de la sociedad y de la 





• Actuar responsablemente respecto a los recursos económicos: Contribuye a la 
formación del estudiante, donde debe darse cuenta que el es un sistema económico 
y que también pertenece a un sistema económico global, tomando conciencia o el 
uso responsable de los recursos. 
 
Competencia Nº1 “Construye Interpretaciones Históricas” 
Para que el alumno llega a cumplir satisfactoriamente esta competencia nº1, debe de 
cumplir con las capacidades que conforman. Esta competencia se evaluará mediante las 
siguientes capacidades: 
 
Capacidad (1) Interpreta críticamente fuentes diversas: El estudiante distinga las 
fuentes de información primarias de las secundarias y comprenda de manera crítica 
que estas fuentes reflejan hechos y procesos históricos. 
Capacidad (2) Comprende el tiempo histórico y emplea categorías temporales: 
El estudiante comprende las secuencias de los hechos y procesos históricos, 
ordenando cronológicamente para explicar de manera coherente por qué unos 
hechos ocurrieron antes y otros después. 
Capacidad (3) Elabora explicaciones históricas reconociendo la relevancia de 
determinados procesos: El estudiante a partir de un problema histórico, elabora 
explicaciones con argumentos basados en evidencias empleando adecuadamente 
conceptos históricos. 
 
Competencia Nº2 “Actuar Responsablemente En El Ambiente” 
Para que el alumno llega a cumplir satisfactoriamente esta competencia nº2, debe de 







Capacidad (1) Explica las relaciones entre los elementos naturales y sociales 
que intervienen en la construcción de los espacios geográficos: Los estudiantes 
describen y explican los cambios y permanencias que ocurren en el espacio 
geográfico de su localidad, región, país y a nivel global y cómo afecta la sociedad 
actual. 
Capacidad (2) Evalúa problemáticas ambientales y territoriales desde múltiples 
perspectivas: El estudiante evalúan los problemas desde la perspectiva de la 
multicausalidad, la multiescalaridad y la multidimensionalidad, evaluando el 
impacto en la vida de las personas y de las generaciones futuras. 
Capacidad (3) Evalúa situaciones de riesgo y propone acciones para disminuir 
la vulnerabilidad frente a los desastres: El estudiante analiza las causas y 
consecuencias de los desastres provocados por peligros naturales, desarrollando una 
cultura de prevención a partir de comprender los desastres que afectarían a la 
sociedad. 
Capacidad (4) Maneja y elabora diversas fuentes de información y 
herramientas digitales para comprender el espacio geográfico: El estudiante 
maneja y elabora distintas fuentes (cartografía, fotografías e imágenes diversas, 
cuadros y gráficos estadísticos), aplicadas para el análisis del espacio geográfico. 
  
Capacidad Nº3 “Actuar Responsablemente Respecto A Los Recursos Económicos” 
Para que el alumno llega a cumplir satisfactoriamente esta competencia nº3, debe de 
cumplir con las capacidades que conforman. Esta competencia se evaluará mediante las 
siguientes capacidades: 
 
Capacidad (1) Comprende las relaciones entre los elementos del sistema 





económico como del financiero, reconociendo los roles de cada agente económico 
en la sociedad y sus interrelaciones. 
Capacidad (2) Toma conciencia de que es parte de un sistema económico: El 
estudiante reflexiona sobre como la escasez de los recursos influye en sus decisiones 
analiza las decisiones económicas y financieras propias reconociendo que estas 
tienen un impacto en la sociedad. 
Capacidad (3) Gestiona los recursos de manera responsable: El estudiante 
planea económica y financieramente el uso de sus recursos para buscar su bienestar, 
utilizando sosteniblemente sus recursos económicos y financieros para una sociedad 
estable. 
 
2.3. Definiciones y glosario de términos 
• Competitividad:   Aptitud de producir el mejor gusto de los usuarios fijando un valor 
o la aptitud de poder dar un bajo monto fijada una efectiva calidad.  
 
• Software:  Fundamento coherente de un método explicativo, que asimila el conjunto 
de los elementos lógicos fundamentales que hacen factible la ejecución de una misión 
distinguida, en confrontación a los elementos físicos que son llamados hardware. 
 
• Sistema De Software: En termino informática el software de sistema, designado 
igualmente software de sustento, conformado en un software que sirve para examinar 
y relacionarse con el método activo, adecuada comprobación sobre el hardware y 






• Lenguaje De Programación: Pueden utilizarse para establecer programas que 
verifiquen el comportamiento corporal y racional de un dispositivo, para 
manifestar algoritmos con precisión, o como una forma de conexión humanitaria.  
 
• Sintaxis: La sintaxis es la fracción de la gramática lo cual examina las normas e 
convicciones lo cual maneja la rama de la matemática de constituyentes sintácticos así 
como  la elaboración de componentes sobresalientes a estos, como los constituyentes 
sintáctico y los valores satisfactorias. La sintaxis, por lo cual, enseña el modo el cual 
se adecuan los términos, tal como las vinculaciones agrupadas en torno a un núcleo 
con una misma función sintáctica de sentido  a través de ellas. 
 
• Lenguaje Maquina (Binaria): El estilo mecanismo es auténtico dispositivo el cual 
conoce el ordenador, “lengua nativa". En él solamente se pueden usar solo dos 
representaciones:  cero (0) y como también uno (1). Por tanto, tal estilo dispositivo de 
igual forma se designa la lengua binaria. 
 
• Fortran: Es llamado lenguaje de programación  elevada calidad de pretensión 
común,  procedimental e ineludible, que está principalmente adecuado a la suposición 
de la cantidad y al computador científica. 
 
• IBM: Es identificada organización transnacional nacionalidad de ciencias aplicadas e 
asesoría con base en Armonk, New york. IBM manufactura y también vende los dos tipos de 
componentes físicos a ordenadores, muestra funciones sobre etimología, aposentamiento de 
red informática, y asesoría en extensa escala desde la zona conectadas de informativo, a partir 






• Compilador: Es una programación informática que convierte un proyecto que ha sido 
manuscrito en una lengua de un programa a una lengua comunitario,  habitualmente 
lenguaje de máquina, pese a que también puede ser transformado a un código 
intervalo (bytecode) o a texto. Este procedimiento de traducción se identifica 
como compilación.  
• Calidad De Software: La calidad del software es una angustia a la que se dirigen 
demasiado empeño. Sin embargo, el programa casi nunca es excelente. Todo 
programa tiene como propósito elaborar el programa de una excelente calidad 
factible, que satisface, y si puede mejorar las posibilidades del beneficiario. 
 
• Reusabilidad: Respecto a la calidad de un programa, la reusabilidad hace referencia 
a poder volver a usar parte de dicho software en otro proyecto. 
 
• Portabilidad: Identifica que posee un programa para efectuar en distintas tarimas, 
el código fuente del programa es apto de aprovechar en vez de crearse un reciente 
código cuando el  programa software pasa de una tarima a otra . A una mejor 
portabilidad menor es la sumisión del programa con respecto a la tarima. 
 
• Interoperabilidad: capacidad de dos o más métodos o constituyentes para cambiar 
conocimiento y usar el conocimiento intercambiada. 
 
• Software Educativo: Es un proyecto informático que se emplea para enseñar al 
beneficiario. Esto quiere decir que el programa didáctico es un instrumento 
pedagógico o de preparación que, por sus determinaciones, apoya a la obtención 






• Implícitas: Es algo que está incorporado en otro elemento sin que esta lo declare o lo 
exponga de modo directa. La conclusión es lo contrario de explícito, que vincula a lo 
que revela definitivamente una cosa. 
 
• Explicitas: Es aquello que expresa una cosa con claridad y determinación.  
 
• Metodológica: Hace referencia al grupo de métodos lógicos usados para lograr el 
propósito o conjuntos de motivación que rige una investigación científica, 
una presentación de enseñanza o misión que requieran capacidades, noción o 
atenciones determinadas. 
 
• Programas Lineales: La planificación lineal es el espacio del mejoramiento de 
la  matemática destinado a incrementar o disminuir (mejorar) una misión lineal, 
designada una misión ,propósito, de tal manera que las variantes de satisfacción de 
misión estén sujetas a una secuencia de restricciones representadas a través de un 
método de ecuaciones o inecuaciones igualmente lineales. 
 
• Programas Ramificados: Basados primeramente también en referencias de 
comportamiento. Muestran mejor interrelación, más posibilidades, pero la asociación 
de la sustancia suele estar menos compartimentada que en las programaciones lineales 
y severo y empeño más inmenso al estudiante. 
 
• Base De Datos:  Es una agrupación de información propio a un mismo entorno y 






• Simulador: Es un dispositivo, usualmente informático, que accede la expansión de un 
método. Los simuladores difunden sensaciones y habilidades que en la certeza pueden 
lograr a ocurrir. 
 
• Aprendizajes Inductivos: Es una de las maneras de enseñanza, en la que el 
aprendiente elabora un procedimiento que parte de la contemplación y la indagación 
de una cualidad de lenguaje, hasta el planteamiento de un reglamento que explique 
plena cualidad. 
 
• Aprendizajes Deductivos: Es una manera de captar en la que el aprendiz elabora una 
metodología que parte de la comprensión de un reglamento que aclara una cualidad 
del lenguaje, pasa por la contemplación de cómo funciona dicho reglamento mediante 
pautas, para lograr a su método siguiente. 
 
• Función Lúdica: Es un productivo epistemológico para analizar ese aspecto del ser 
individuo vinculado con la creatividad y la imaginación, recreada de múltiples 
aspectos simbólicas en la capacidad, el folclor y la formación diaria. 
 
• Software Educativo Ardora: es un implento informático gratis que facilita a los 
profesores la elaboración de ejercicios (actividades) escolares en presentación Web. 
 
• Diversidad: Se refiere a la desigualdad o a la diferencia entre individuos, animales o 
objetos, a la diversidad, a la inmensidad o a la multitud de objetos distintos, a la 











Hipótesis y Variables 
3.1. Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis general 
El software educativo ARDORA, influye significativamente en el aprendizaje de los 
estudiantes del primer grado de nivel secundaria sección “B” en el área de historia, 
Geografía y Economía de la Institución Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO 
ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº 15, distrito de Ricardo Palma - Huarochirí, 2016. 
 
3.1.2. Hipótesis específicas 
 
• El software educativo ARDORA influye significativamente en el desarrollo de 
la competencia construir interpretaciones históricas en el área de Historia, 
Geografía y economía en los estudiantes del primer grado de nivel secundaria 
sección “B” en la Institución Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 
FRANCO”. 
 
• El software educativo ARDORA influye significativamente en el desarrollo de 
la competencia actuar responsablemente en el ambiente en el área de   
Historia, Geografía y economía en los estudiantes del primer grado de nivel 







• El software educativo ARDORA influye significativamente en el desarrollo de 
la competencia actuar responsablemente respecto a los recursos económicos 
en el área de   Historia, Geografía y economía en los estudiantes del primer 
grado de nivel secundaria sección “B” en la Institución Educativa Nº 20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”.  
 
 
3.2. Sistema de variables 
3.2.1. Definición Conceptual: 
Variable 1: Software Educativo Ardora 
“Ardora” es una aplicación informática para docentes, que les permite crear sus 
propias actividades web, más de 45 tipos distintos de actividades, crucigramas, 
sopas de letras, completar, paneles gráficos, simetrías, esquemas, etc. Para los 
estudiantes de un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de diseño o 
programación web. 
 
Variable 2: Aprendizaje significativo en el área de Historia Geografía y 
Economía 
El área de Historia Geografía y Economía en la Educación Básica Regular tiene por 
finalidad desarrollar en los estudiantes capacidades y actitudes históricas, 
geográficas y económicas para la formación integral del estudiante y así ejercer 
actividades laborales desarrollando sus capacidades y habilidad a la realidad de la 









3.2.2. Definición Operacional: 
Variable 1: Software Educativo Ardora 
La variable independiente se ha presentado en cuanto a su organización en 3 
dimensiones que son aspectos técnicos, aspectos pedagógicos y aspectos 
aplicativos que son evaluadas por un total de 19 indicadores donde el instrumento 
para la recolección de información va ser una encuesta, donde el rango es Si =1 y 
No = 0. 
 
Variable 2: Aprendizaje significativo en el área de Historia Geografía y 
Economía 
La variable dependiente se ha presentado en cuanto a su organización en 3 
dimensiones que son construir interpretaciones históricas, actuar 
responsablemente en el ambiente y actuar responsablemente respecto a los 
recursos económicos que son evaluadas por un total de 10 indicadores donde el 
instrumento para la recolección de información va ser una prueba de 
conocimiento, cuya escala considera los siguientes niveles de calificación: respuesta 
correcta u respuesta incorrecta, asignando el siguiente valor: Respuesta incorrecta =0 






















3.2.3. Sistemas de variables 
Tabla 7 
Operacionalización de las variables independiente 
(Variable independiente) Software Educativo “Ardora” 











• Facilidad de ejecución 
• Mínimo requisito de (Memoria RAM 
y Disco Duro) 
• Disponible en varios S.O 
• Disponible en varios idiomas 
• Plataforma amigable 
• Facilidad de trasladarlo (USB) 
• Manual de uso del Software Ardora 
• No necesita de un plugin para ejecución 


























• Capacidad de motivación 
• Estrategias didácticas 
• Variedad de Actividades 
• Fomenta el autoaprendizaje 
• Grado de dificultad de las tareas 
• Posibilita el trabajo cooperativo 




















• Manejo básico y técnico del software. 
• Muestra un formulario muy sencillo para 
la creación de las actividades. 
• La actividad creada es independiente. 
• Puede ser publicada en una plataforma 
virtual (Moodle). 
 














Operacionalización de las variables dependiente 
(Variable Dependiente) Aprendizaje significativo en el área de Historia Geografía y 
Economía 




















• Interpreta críticamente fuentes diversas. 
• Elabora explicaciones históricas 
reconociendo la relevancia de 
determinados procesos. 
• Comprende el tiempo histórico y emplea 




























en el ambiente 
• Explica las relaciones entre los 
elementos naturales y sociales que 
intervienen en la construcción de los 
espacios geográficos. 
• Evalúa problemáticas ambientales y 
territoriales desde múltiples perspectivas. 
• Evalúa situaciones de riesgo y propone 
acciones para disminuir la vulnerabilidad 
frente a los desastres. 
• Maneja y elabora diversas fuentes de 
información y herramientas digitales 









































• Comprende las relaciones entre los 
elementos del sistema económico y 
financiero. 
• Gestiona los recursos de manera 
responsable. 







































4.1. Método de la investigación 
El método empleado en esta investigación es cuantitativo con una esencia descriptiva 
pues nos ayuda a poder manifestar la conclusión del efecto que conlleva nuestra variable 
independiente sobre la aplicación en la variable dependiente y obtener resultados. 
El enfoque de nuestra investigación por esencia es “CUANTITATIVA”, por la cual nos 
permite recaudar información mediante cambios observables sobre la acción de un 
fenómeno, igualmente este enfoque nos ayuda a poder obtener una idea más analítica de 
nuestra investigación y poderlo manifestarlo estadísticamente para su respectivo análisis 
de producto o datos. 
Refiriéndose al enfoque de investigación cuantitativo: 
La aplicación de este tipo de enfoque a una investigación tiene como propósito la 
recaudación de información sobre un efecto, para demostrar nuestras hipótesis 
planteadas y poder aplicar teorías de acuerdo a los resultados (Hernández, Baptista y 
Fernández, 2006).   
El desarrollo de esta investigación, conforma los siguientes pasos: Se proyecta el 
problema a estudiar de forma muy precisa, se construye el marco teórico se aporta todo 
relacionado a su investigación, luego atraviesa las evaluaciones de hipótesis generadas al 
inicio de la investigación, se procede al análisis estadístico y la toma de decisiones de 





4.2. Tipo de investigación 
Empleando las cualidades de la investigación, es de TIPO EXPERIMENTAL, basada 
en la ejecución del Software educativo Ardora, donde se quiere busca interactuar al 
educando con el software educativo, estos estudios tienen como propósito evaluar la 
reacción que existen entre dos variables y así determinar las posibles hipótesis. 
 
4.3. Diseño de investigación 
El diseño aplicar es acorde a nuestra investigación que viene hacer cuasi – experimental, 
que consiste en aplicar un hecho o efecto al grupo experimental, empleando la utilización 
de la variable independiente que viene hacer el “software educativo ardora” para 
observar el efecto que realiza sobre la variable dependiente que viene hacer “Nivel de 
conocimiento adquirido en el área de historia, geografía y economía”. 
La estructura de este diseño de investigación está compuesta por el grupo control (sin la 
utilización de un efecto) y el grupo experimental (utilización de un efecto), para el recojo 
de información se implementa la utilización de un instrumento que es la “evaluación de 






4.4. Población y muestra 
 
La población: Nuestra población de estudio está compuesta por el total de 60 
estudiantes del 1ro grado de nivel secundaria de la I.E. JOSÉ ENCINAS FRANCO que 
se encuentra en el distrito de (Ricardo Palma). 
 
Tabla 9 




José Antonio Encinas Franco 
Nº estudiantes 
1RO “A” 30 





Muestra: El muestreo de nuestra investigación está conformada por el método no 
probabilístico, esto significa que los grupos de estudio ya estaban con anticipación ya 
determinados y tienen concordancia con nuestro diseño de investigación. 
La muestra encontrada cumple con las cualidades de la investigación cuasi experimental 
conformada por los dos grupos (control y experimental), el tamaño que sostiene cada 









Grupos de análisis control y experimental 
 
 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO 
 
Sección Grupo Nº de estudiantes 
1RO “A” CONTROL 30 
1RO “B” EXPERIMENTAL 30 
 
 
4.5. Técnicas e instrumento de recolección de datos 
• Técnica: 
Se aplicado la utilización de un cuestionario donde su principal objetivo es cuantificar 
los datos obtenidos. Una de las ventajas de esta técnica es que permite planificar las 
preguntas, permite obtener más información, fácil de aplicar, etc. Permitiendo conocer el 
grado de efectividad de una variable de investigación. 
• Instrumento: 
El instrumento utilizado para la recolección de información de nuestra investigación es la 
de una evaluación de aprendizajes, de las cuales se ejecutará en dos instancias 
programadas el Pretest antes de la aplicación del software y el Postest que viene ser 
después de la ejecución del software en el grupo de investigación “experimental”. 
 
4.6. Análisis estadísticos de los datos 
Para el análisis estadístico de los resultados obtenidos de los instrumentos se optó 
por la utilización del software estadístico (SPSS 22), por su alta utilidad en estos 
campos de investigación obteniendo informes o análisis de las medias de los grupos, 





 Con el objetivo de analizar el efecto que pueda producir nuestra variable 
dependiente que viene ser el software sobre los cambios cognitivos alcanzados en la 
variable independiente. 
 
4.7. Confiabilidad de los instrumentos 
Los instrumentos de nuestra investigación (evaluación Pretest y Postest) se aplicaron a 
una pequeña parte de nuestra población conformada por 15 estudiantes, los resultados 





Interpretación del coeficiente de KR20 
 
Rango Magnitud Confiabilidad 
0,81 a 1,00 Muy Alta 
0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 
0,21 a 0,40 Baja 









4.8. Estadísticos para la prueba de Hipótesis 
En el análisis de hipótesis de nuestra investigación se empleó el (T - Student), quien nos 
permite poder realizar una comparación de las medias de cada hipótesis planteada en 









































5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
5.1.1. Validez del instrumento 
Consiste en el rango obtenido sobre una correspondencia encontrado en los resultados 
adquiridos de una evaluación en coherencia con sus conceptos teóricos para la 
determinar la medición de un efecto deseado y se debe precisar en base al juicio de 
expertos. 
 
Esta técnica consiste en la recaudación de opiniones expertos, aplicando una herramienta 
o instrumento para obtener un informe de expertos, esta investigación cuenta con el 
apoyo o atribución de 04 educadores entres los niveles de (Doctores y Magister) en el 
ámbito educativo para realizar su respectiva validación. 
 
Los expertos analizarán el instrumento para su respectiva validez, este proceso es 
fundamental en el desarrollo de nuestra investigación pues los expertos verificaran la 
estructura de nuestro instrumento y contenido del instrumento constatando que se adecue 






































































































Está formulado con un lenguaje 
apropiado. 
 
80% 80% 90% 80% 
OBJETIVIDAD 
Está expresado en conductas 
observables. 
80% 80% 90% 80% 
ACTUALIDAD 
Adecuado al avance de la ciencia 
y la tecnología. 
 
80% 80% 90% 80% 
ORGANIZACIÓN Existe organización lógica. 80% 80% 90% 80% 
SUFICIENTE Aspectos cantidad y calidad. 80% 80% 90% 80% 
INTENCIONALIDAD 
Adecuado para valorar aspectos 
del Software educativo Ardora y el 
aprendizaje de H.G.E.  
80% 80% 90% 80% 
CONSISTENCIA 
Basados en aspectos teóricos 
científicos. 
 
80% 80% 90% 80% 
COHERENCIA Indicadores y Dimensiones. 80% 80% 90% 80% 
METODOLOGÍA Propósito del diagnóstico. 
 
80% 80% 90% 80% 
 
PERTINENCIA  
Medir los objetivos planteados. 80% 80% 90% 80% 
TOTALES 80% 80% 90% 80% 
MEDIA DE EVALUACION                                              82,5% 
 
La tabla fue desarrollada con la finalidad de observa los porcentajes obtenidos en la 
evaluación de los expertos, teniendo como promedio la calificación de excelente al 
desarrollo del instrumento, buena elaboración de los ítems y su respectivo respaldo, 







5.2. Confiabilidad del instrumento 
 
Para determinar el correcto desarrollo de la investigación nuestros instrumentos o 
pruebas (Pretest y Postes) deben someterse a una prueba de confiabilidad, que se realiza 
mediante una prueba tipo piloto utilizando una pequeña muestra de 15 estudiantes con  
las mismas condiciones o características a nuestra población de investigación. 




























Rangos Magnitud Confiabilidad 
  
0,81 a 1,00 Muy Alta 
0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 
0,21 a 0,40 Baja 




Para establecer su respectiva confiabilidad, el instrumento (Pretest) se sometió a la 
ejecución del estadístico de Kuder Richardson (KR20), puesto que sus datos son de tipo 
cuantitativo. 
Pregunta incorrecta (0 puntos) – Pregunta correcta (1 punto), resultados obtenidos: 
 
5.2.1. Confiabilidad del instrumento - (Pretest) 
 
Tabla 14 



























Estadísticos de confiabilidad del primer instrumento 
 
Kuder Richardson Nº de Ítems 
0,8229 20 
                         




Los resultados obtenidos en la prueba tipo piloto de la muestra de (15 estudiantes) 
utilizando dentro del software SPSS, muestro instrumento alcanzo en el KR (20) un 
promedio de 0.8229, estableciéndose de acuerdo al criterio estipulado del logro de la 
confiabilidad obtenida fue del criterio de Muy alta confiabilidad. 
Para establecer su respectiva confiabilidad, el instrumento (Postest) se sometió a la 
ejecución del estadístico de Kuder Richardson (KR20), siguientes resultados: 
 
5.2.2. Confiabilidad del instrumento – (Postest) 
Tabla 16 

























Estadísticos de confiabilidad del segundo instrumento 
 
Kuder Richardson Nº de Ítems 
0,7211 20 




Los resultados obtenidos en la prueba tipo piloto de la muestra de (15 estudiantes) 
utilizando dentro del software SPSS, muestro instrumento alcanzo en el KR (20) un 
promedio de 0.7211, estableciéndose de acuerdo al criterio estipulado del logro de la 
confiabilidad obtenida fue del criterio de Muy alta confiabilidad. 
A continuación, mostraremos una tabla resumiendo los promedios obtenidos de la prueba 
de confiabilidad de cada prueba cado.  
 
Tabla 18 
Resultados de la prueba de confiabilidad KR20 




Obteniendo en el (Pretest - Postest) un alto grado de confiabilidad. 
 
 
5.3 Método de análisis de datos 
 
Software estadístico (SPSS): Es una de los softwares más empleados en el ámbito 
estadístico, utilizados por todos los medios de investigación. Es software fue creado con 
la finalidad de poder mostrar resultados más concretos y eficientes una cierta 
investigación dando así una mayor aportación a una investigación. 
 
Una de las características de este software estadístico es su gran capacidad de trabajar 
con bases de información muy grandes y que muestra una interfaz muy amigable para el 




El software (SPSS) en su versión numero 21 ejecuta un análisis que puede conllevar 
hasta más de 2 millones de registros activos y la utilización de una aproximación de 
250.000 tipos de variables de acuerdo al tipo de investigación.  
 
 
Microsoft Excel 2013: Es uno de los softwares desarrollados para el análisis de 
información incorporados en el paquete de Microsoft Office, basándose en el uso de 
hojas de cálculos, es en la actualidad una de las herramientas solicitados en el desarrollo 
de tareas en el ámbito de financiamiento y contabilidad de todo ambiente social. 
 
La interfaz de Excel se ajusta a las necesidades del usuario y las características que desea 
realizar o ejecutar en las hojas de cálculo, el software esta conformada por celdas de la 
cual se organizan mediante las filas y columnas, tenemos que recalcar que cada celda en 
la hoja de calcula puede almacenar un tipo de información o también un tipo de formula. 
 
Una de las características que Excel nos muestra en el desarrollo de sus hojas de cálculos 
es que el usuario puede cambiar la apariencia o poder plasmar de otra perspectiva sus 
análisis de información o como también dar una ejecución autónoma propia a las celdas 
configurándolas para que cada celda sea dependiente de la ejecución o de almacenar una 
información. 
 
5.4 Aspecto ético 
En la ejecución de la investigación se solicitó la autorización a la directora “PANDO 
CARRIÓN, Lucia” de la I.E. JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, permitiéndonos 




5.5. Presentación y análisis de resultados 
5.5.1 Tratamiento estadístico e interpretación de cuadros para los grupos de estudio 
En la siguiente Tabla Nº 19, nos muestra los resultados obtenidos en la aplicación de 
nuestro instrumento en el momento de iniciar y finalizar en los respectivos grupos de 
control y experimental. 
Tabla 19 
Evaluación de los estudiantes en competencias del área de H.G.E – Grupo Control 
GRUPO CONTROL 
ESTUDIANTE PRETEST POSTEST 
1 13 12 
2 12 11 
3 13 13 
4 12 11 
5 13 12 
6 13 12 
7 11 16 
8 11 14 
9 12 13 
10 13 14 
11 12 15 
12 12 13 
13 12 14 
14 12 13 
15 13 10 
16 13 14 
17 10 13 
18 12 15 
19 13 13 
20 10 14 
21 13 13 
22 13 15 
23 13 14 
24 13 13 
25 10 13 
26 13 13 
27 13 15 
28 10 12 
29 12 12 
30 10 11 





Representación de las escalas de aprendizaje tomado del “Diseño Curricular Nacional 
2010” de MINEDU, 2013 
 
Escalas Cualitativa 
0 – 10 INICIO 
11 – 13 PROCESO 
14 – 17  LOGRADO 
18 – 20 DESTACADO 
 
Deduciendo en la tabla 19, podemos concretar que el promedio al iniciar el grupo control 
obtuvo un promedio de 12.1 ubicado en la escala de (proceso) y al finalizar obtuvo un 


















PROMEDIOS DEL GRUPO CONTROL
PRUEBA DE ENTRADA PRUEBA DE SALIDA
126 
 
Podemos contemplar en el gráfico, que el grupo control en la aplicación de la prueba de 
entrada logro alcanzar un promedio de 12,1 y que en la aplicación de la prueba de salida 
logro solo alcanzar un promedio de 13,1. 
 
Tabla 21 
Evaluación de los estudiantes en competencias del área de H.G.E – Grupo Experimental 
GRUPO EXPERIMENTAL 
ESTUDIANTE PRETEST POSTEST 
1 13 16 
2 9 18 
3 13 19 
4 16 16 
5 10 17 
6 15 18 
7 10 16 
8 11 15 
9 12 17 
10 13 14 
11 12 18 
12 11 15 
13 15 15 
14 12 12 
15 15 17 
16 8 15 
17 10 18 
18 13 14 
19 10 15 
20 11 16 
21 15 17 
22 11 16 
23 16 17 
24 14 15 
25 12 17 
26 11 14 
27 10 16 
28 11 18 
29 13 14 
30 9 15 
















PRUEBA DE ENTRADA PRUEBA DE SALIDA
12
16
PROMEDIOS DEL GRUPO 
EXPERIMENTAL
Tabla 22 
Representación de las escalas de aprendizaje tomado del “Diseño Curricular Nacional 
2010” de MINEDU, 2013 
 
Escalas Cualitativa 
0 – 10 Inicio 
11 – 13 Proceso 
14 – 17  Logrado 
18 – 20 Destacado 
 
 
Deduciendo en la tabla 22, podemos concretar que el promedio al iniciar el grupo 
experimental obtuvo un promedio de 12.0 ubicado en la escala de (proceso) y al finalizar 
obtuvo un promedio de 16 ubicándose en la escala de (logrado), lo cual prueba que la 
utilización del Software educativo Ardora ayuda al desarrollo de las Competencias del 
área de Historia Geografía y Economía de los estudiantes del 1ro grado de secundario, 













Figura 8.  Promedio obtenido en el grupo experimental 
Podemos contemplar en el gráfico, que el grupo experimental en la aplicación de la 
prueba de entrada logro alcanzar un promedio de 12,0 y que en la aplicación de la prueba 
de salida logro solo alcanzar un promedio de 16,0. 
 
Tabla 23 























GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
PRUEBA DE ENTRADA 12,1 12




GRÁFICO COMPARATIVO DE PROMEDIOS OBTENIDOS 
POR GRUPO
Grupos Inicio Salida 
Grupo control 12,1 13,1 
Grupo experimental 12,0 16,0 
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Figura 9. Comparación de promedios de notas obtenidos de ambos grupos de estudio 
Analizando la Figura 9, se llegó a la deducción del avance que obtuvo los educandos del 
grupo experimental, frente al avance de los educandos del grupo control en el 
crecimiento de las competencias en la respectiva área de Historia Geografía y Economía, 





Estadígrafos de la variable dependiente desarrollo de competencias en el área de Historia 
















Validos 30 30 30 30 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 12,07 12,10 12,03 16,00 
Error tip. de la 
media 
0,203 0,255 0,397 0,292 
Mediana 12,00 13,00 12,00 16,00 
Moda 13 13 11 15 
Desv. tip 1,112 1,398 2,173 1,597 
Varianza 1,237 1,955 4,723 2,552 
Rango 3 6 8 7 
Mínimo 10 10 8 12 
Máxima 13 16 16 19 







5.6. Tratamiento estadístico e interpretación de cuadros para las dimensiones de 
estudio 
 
Figura 10. Prueba de entrada del grupo Control 
Analizando la Figura 10, podemos deducir lo siguiente que el grupo control en la prueba 
de entrada, llego a obtener el promedio 12,54 en la capacidad construir interpretaciones 
históricas, promedio 11,5 en la capacidad actuar responsablemente en el ambiente y el 





Figura 11. Prueba de salida del grupo Control 
Analizando la Figura 11, podemos deducir lo siguiente que el grupo control en la prueba 
de salida, llego a obtener el promedio 13,2 en la capacidad construir interpretaciones 
históricas, promedio 13,0 en la capacidad actuar responsablemente en el ambiente y el 
promedio 12,54 en la capacidad actuar responsablemente respecto a los recursos 




Figura 12. Prueba de entrada grupo Experimental 
Analizando la Figura 12, podemos deducir lo siguiente que el grupo experimental en la 
prueba de entrada, llego a obtener el promedio 12,54 en la capacidad construir 
interpretaciones históricas, promedio 12,0 en la capacidad actuar responsablemente en el 








Figura 13. Prueba de salida grupo Experimental 
Analizando la Figura 13, podemos deducir lo siguiente que el grupo experimental en la 
prueba de salida, llego a obtener el promedio 15,84 en la capacidad construir 
interpretaciones históricas, promedio 16,0 en la capacidad actuar responsablemente en el 
ambiente y el promedio 15,84 en la capacidad actuar responsablemente respecto a los 









5.7. Tratamiento estadístico descriptivo comparativo de los puntajes obtenidos para 
las dimensiones de estudio 
 
Figura 14. Cuadro comparativo del grupo control por capacidades 
Analizando la Figura 14, podemos deducir que en el Pretest el grupo control en la aptitud 
“construir interpretaciones históricas” obtuvo un puntaje de 12,54 y el grupo 
experimental un puntaje de 12,54, en la aptitud “actuar responsablemente en el 
ambiente” el grupo control obtuvo un puntaje de 11,5 y el grupo experimental obtuvo un 
puntaje de 12,0, en la aptitud “actuar responsablemente respeto a los recursos 
económicos” el grupo control obtuvo un puntaje de 12,21 y el grupo experimental 
obtuvo un puntaje de 11,21, estos puntajes nos muestra una evidencia de que los grupos 
no han participe de nuestra investigación. 
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Figura 15. Cuadro comparativo del grupo experimental por capacidades 
Analizando la Figura 15, podemos deducir que en el Postest el grupo control en la 
aptitud “construir interpretaciones históricas” obtuvo un puntaje de 13,0 y el grupo 
experimental un puntaje de 15,84  en la aptitud “actuar responsablemente en el 
ambiente” el grupo control obtuvo un puntaje de 13,0 y el grupo experimental obtuvo un 
puntaje de 16,0, en la aptitud “actuar responsablemente respeto a los recursos 
económicos” el grupo control obtuvo un puntaje de 12,54 y el grupo experimental 
obtuvo un puntaje de 15,84, estos puntajes nos muestra una evidencia del cambio 
producidos en el grupo experimental de la aplicación de efecto producido por los 
investigadores. 
 
5.8. Prueba de normalidad 
5.8.1. Prueba de normalidad de Shapiro Wilk (prueba de entrada). 
Nuestra investigación necesita pasar por una prueba de normalidad para obtener la 
comparación de medias, la desviación estándar y la ejecución de pruebas de tipo 
paramétricas o no paramétricas para verificar si nuestras variables tienen o no tienen una 
distribución normal que nos ayuda a nuestra investigación. 
La prueba de la normalidad consta de la aplicación de una confianza del 95%, 
formulando las hipótesis siguientes: 
• HO: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
• H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Se aplicará una prueba llamada Shapiro – Wilk, utilizado puesto que nuestro número de 
datos o informacion es menor que 50, todos los resultados serán obtenidos por el 
software (SPSS), el análisis muestra en el Pretest, el grupo control obtuvo una 
significancia mayor que 0.05 (0.213 > 0.05), se confirma la hipótesis nula (HO), el grupo 
experimental obtuvo una significancia mayor que 0.05 (0.193 > 0.05), se confirma la 




































Pruebas de normalidad 
PRETEST Kolmogorov-Sminovª Shapiro-Wilk 
Estadístico Gl Sig. Estadístico Gl Sig. 
Grupo Control 0,266 30 0,000 0,993 30 0,213 
Grupo Experimental 0,149 30 0,086 0,952 30 0,193 





Figura 17. Gráfico de histograma de pretest del grupo experimental 
La figuro Nº 16 nos muestra el Histograma (Pretest), del grupo control observamos una 
distribución semejante. Y en la figura Nº 17 nos muestra el Histograma (Pretest), del 
grupo experimental observamos una distribución semejante, esto nos permite poder 
llegar a una conclusión solo únicamente analizando el promedio total.   
 
5.8.2. Prueba de normalidad de Shapiro Wilk (prueba de salida). 
Nuestra investigación necesita pasar por una prueba de normalidad para obtener la 
comparación de medias, la desviación estándar y la ejecución de pruebas de tipo 
paramétricas o no paramétricas para verificar si nuestras variables tienen o no tienen una 
distribución normal que nos ayuda a nuestra investigación. 
La prueba de la normalidad consta de la aplicación de una confianza del 95%, 
formulando las hipótesis siguientes: 
• HO: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
• H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Se aplicará una prueba llamada Shapiro – Wilk, utilizado puesto que nuestro número de 
datos o informacion es menor que 50, todos los resultados serán obtenidos por el 
software (SPSS), el análisis muestra en el Postest, el grupo control obtuvo una 
significancia mayor que 0.05 (0.242 > 0.05), se confirma la hipótesis nula (HO), el grupo 
experimental obtuvo una significancia mayor que 0.05 (0.202 > 0.05), se confirma la 








































Figura 19. Gráfico de histograma de Postest del grupo experimental. 
Pruebas de normalidad 
POSTEST Kolmogorov-Sminovª Shapiro-Wilk 
Estadístico Gl Sig. Estadístico Gl Sig. 
Grupo Control 0,171 30 0,025 0,956 30 0,242 




La figuro Nº 18 nos muestra el Histograma (Postest), del grupo control observamos una 
distribución semejante. Y en la figura Nº 19 nos muestra el Histograma (Pretest), del 
grupo experimental observamos una distribución semejante, esto nos permite poder 
llegar a una conclusión solo únicamente analizando el promedio total.   
 
Para la ejecución de nuestra metodología de investigación, se tiene que obtener que 
ambos grupos sean homogéneos en las mismas características, para cuando se ejecute el 
Postest podremos encontrar diferencias en su significancia entre los dos grupos de 
estudio. Analizando los resultados anteriores se observó que tienen una distribución 
normal en el (Pretest y Postest) de los grupos control y experimental, por lo que se 
determinó la utilización de otra prueba de tipo paramétrica para la confrontación de los 
grupos control y experimental, se ejecutara la estadística de T-Student. 
 
Resultados de la prueba de T-Student en el Pretest 
De acuerdo con la demostración del T.Stundent ejecutado en el Pretest de los grupos 
(control y experimental), se obtuvo que el grado de significancia es mayor que 0,05 
(0,941 >0,05) por lo cual el grupo (control y experimental) no se observa una diferencia 




Pruebas de normalidad del PRETEST 
 
 
Estadísticos de Grupo 
PRETEST N Media 
Desviación 
tip. 
Error tip. de la 
media 
Grupo Control 30 12,07 1,112 0,203 




Prueba de T para igualdad de medias 
 
Resultados de la prueba de T-Student en el Postest 
De acuerdo con la demostración del T.Stundent ejecutado en el Postest de los grupos 
(control y experimental), se obtuvo que el grado de significancia es menor que 0,05 (0,000 
>0,05) por lo cual el grupo (control y experimental) tienen una diferencia significativa en 
los promedios, por lo tanto se certifica la efectividad de la aplicación del software 
educativo “Ardora”.  
Tabla 29 
Pruebas de normalidad del POSTEST 
 
Tabla 30 
Pruebas T para la igualdad de medias 
Prueba T para la igualdad de medias 









95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior - Superior 
Se han asumido 
varianzas iguales 
0,075 58 0,941 0,033 0,446 -0,859 0,926 
No se han asumido 
varianzas iguales 
0,075 43,213 0,941 0,033 0,446 -0,859 0,932 
Estadísticos de Grupo 
POSTEST N Media 
Desviación 
tip. 
Error tip. de la 
media 
Grupo Control 30 13,10 1,398 0,255 
Grupo Experimental 30 16,00 1,597 0,292 
Prueba T para la igualdad de medias 









95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Inferior - Superior 
Se han asumido 
varianzas iguales 
-7,482 58 0,000 -2,900 0,388 -3,676 -2,124 
No se han asumido 
varianzas iguales 
-7,482 57,001 0,000 -2,900 0,388 -3,676 -2,124 
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5.9. Prueba de hipótesis general (muestras independientes) 
5.9.1. Planteamiento de la hipótesis general de la investigación: 
Ha    : El uso del Software Educativo “Ardora”, sí influye, en el nivel de 
aprendizaje del área de Historia Geografía y Economía en los estudiantes 
del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la Institución 
Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, 
distrito de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. 
Ho    :  El uso del Software Educativo “Ardora”, no influye, en el nivel de 
aprendizaje del    área de Historia Geografía y Economía en los 
estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la 
Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL 
Nº15, distrito de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. 
El procedimiento para poder verificar la hipótesis se realizará mediante una 
comparación de las medias de los grupos, utilizando la estadística de T-Student 
puesto que es una prueba encargada de analizar características cuantitativas sobre 
los resultados obtenidos por nuestro instrumento y establecer si hubo un efecto 
existente en una de las variables de investigación con relación a la media de la otra 
variable: 
 
Ho    : U1 = U2; los promedios recibidos en la aplicación de la prueba de salida 
de los grupos (control y experimental), son iguales. 
Ha    : U1 ≠ U2 ; los promedios recibidos en la aplicación de la prueba de salida 
de los grupos (control y experimental), son diferentes. 
U1    = Promedio alcanzado en el área de Historia Geografía y Economía, de la 





U2    = Promedio alcanzado en el área de Historia Geografía y Economía, de la 
evaluación final del grupo experimental. 
Igualmente se tomó en cuenta el procedimiento indicado para los datos de investigación 
en el software (SPPSS), considerando los siguientes criterios: 
 
2.- Nivel de confianza: 
         Porcentaje de (95%) 
3.- Nivel de significancia 
 α = 0.05 = 5% α / 2 = 0.025 
 
4.- Elección del estadístico 
Dado que en la población de nuestra investigación la varianza se muestra desiguales y 



























Prueba T-Student para muestras independientes 
 
    
Analizando los resultados se puede deducir que el T- calculado se obtuvo un (-7,482), 
además se obtuvo un p-valor = 0,000, considerando que es menor a 0,05 (0,00 < 0,05) y 
que mediante estos resultados podemos afirmar que produjo una desigualdad 
significativa en los promedios de los grupos (control y experimental) en la prueba de 
salida. 
 
5.- Representación Gráfica: 
El análisis del G.L = n1 + n2 – 2 = 30 +30 -2 = 58 grados de libertad y obtener un nivel 
de significancia de 0,05, ubicándose en la tabla T-Student, el valor del t-crítico, cuyo 
valor es igual a ± 2,002.  
 
Grupos N Media 
Desviación 
tip. 
Error tip. de 
la media 
Grupo Control 30 13,10 1,398 0,255 
Grupo Experimental 30 16,00 1,597 0,292 
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El resultado obtenido en el valor de T-calculado es (-7,482) deduciendo que es un valor 
menor al valor de T-crítico estipulado (-2,002) con un grado de libertad de (58º), 
ubicándose liberadamente en la zona de rechazo y analizando estos resultados podemos 
afirmar el rechazo de la hipótesis nula y el poder admitir la hipótesis alternativa 
planteada en la investigación.  
 
7.- Conclusión: 
Analizando los resultados adquiridos en la avaluación del contraste de hipótesis, se 
puede afirmar que el uso del Software Educativo “Ardora" influye significativamente en 
el nivel de aprendizaje del área de Historia Geografía y Economía en estudiantes del 1ro. 
Grado de educación Secundaria, sección “B”, de la Institución Educativa “JOSÉ 




5.10. Prueba de hipótesis general (muestras relacionadas) 
5.10.1. Planteamiento de la hipótesis general de la investigación: 
Ha    : El uso del Software Educativo “Ardora”, sí influye, en el nivel de 
aprendizaje del área de Historia Geografía Economía en los estudiantes 
del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la Institución 
Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, 
distrito de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. 
Ho    :  El uso del Software Educativo “Ardora”, no influye, en el nivel de 
aprendizaje del área de Historia Geografía Economía en los estudiantes 
del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la Institución 
Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, 
distrito de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. 
El procedimiento para poder verificar la hipótesis se realizará mediante una 
comparación de las medias de los grupos, utilizando la estadística de T-Student 
puesto que es una prueba encargada de analizar características cuantitativas sobre 
los resultados obtenidos por nuestro instrumento y establecer si hubo un efecto 
existente en una de las variables de investigación con relación a la media de la otra 
variable: 
 
Ho    : U1 = U2; los promedios recibidos en la aplicación de la prueba de salida 
de los grupos (control y experimental), son iguales. 
Ha    : U1 ≠ U2 ; los promedios recibidos en la aplicación de la prueba de salida 
de los grupos (control y experimental), son diferentes. 
U1    = Promedio alcanzado en el área de Historia Geografía y Economía, de la 




U2    = Promedio alcanzado en el área de Historia Geografía y Economía, de la 
evaluación final del grupo experimental. 
Igualmente se tomó en cuenta el procedimiento indicado para los datos de investigación 
en el software (SPPSS), considerando los siguientes criterios: 
 
2.- Nivel de confianza: 
         Porcentaje de (95%) 
3.- Nivel de significancia 
 α = 0.05 = 5% α / 2 = 0.025 
 
4.- Elección del estadístico 
Dado que en la población de nuestra investigación la varianza se muestra desiguales y 
se trabaja en un n ≤ 30, se optó por la ejecución de la formula siguiente: 
 
d      : Rango de diferencia de puntajes de la evaluación (salida y entrada). 
Sd    : Desviación típica adquiridas de las desigualdad de puntajes obtenida. 
 
En el software estadístico (SPSS), analizaremos el cálculo del T de student para las 
muestras relacionadas, adquiriendo los resultados siguientes: 
Tabla 33 
Estadístico descriptivo de grupos 
Grupo Experimental N Media 
Desviación 
tip. 
Error tip. de 
la media 
Pretest 30 12,03 2,173 0,397 




Prueba T-Student para muestras independientes 
  
Se puede contemplar que en el valor de T0 = (-8,337), el valor de p-valor = (0,000), 
afirmando que es menor a (0,05) y analizando los resultados adquiridos se logra 
confirmar que se encontró una desigualdad en los puntajes adquiridos en la prueba de 
(entra y salida) del grupo experimental. 
 
5.- Representación gráfica: 
El análisis del G.L. = n – 1 = 29 grados de libertad y obtener un nivel de significancia de 












Figura 21. Gráfica de distribución de la prueba T-Student para muestras relacionadas 
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El resultado obtenido en el valor de T-calculado es (-8,337) deduciendo que es un valor 
menor al valor de T-crítico estipulado (-2,045) con un grado de libertad de (29º), 
ubicándose liberadamente en la zona de rechazo y analizando estos resultados podemos 
afirmar el rechazo de la hipótesis nula y el poder admitir la hipótesis alternativa 
planteada en la investigación.  
 
7.- Conclusión:  
Analizando los resultados adquiridos en la avaluación del contraste de hipótesis, se 
puede afirmar que el uso del Software Educativo “Ardora" influye significativamente en 
el nivel de aprendizaje del área de Historia Geografía y Economía en estudiantes del 1ro. 
Grado de educación Secundaria, sección “B”, de la Institución Educativa “JOSÉ 


























Prueba de Hipótesis Específica (1): 
Para el análisis de nuestra Hipótesis Especifica (1), se debe aplicar una prueba de 
normalidad sobre los datos adquiridos del instrumento, para luego establecer la prueba de 
contraste de hipótesis y su respectiva toma de medida con relación de la hipótesis nula. 
Tabla 35 
Puntaje obtenido en la capacidad (construir interpretaciones históricas) 
Postest 






1 13,2 16,5 
2 9,9 19,8 
3 13,2 19,8 
4 13,2 16,5 
5 13,2 16,5 
6 13,2 16,5 
7 13,2 13,2 
8 13,2 13,2 
9 13,2 19,8 
10 13,2 13,2 
11 13,2 16,5 
12 13,2 16,5 
13 16,5 16,5 
14 16,5 13,2 
15 9,9 16,5 
16 16,5 13,2 
17 13,2 16,5 
18 9,9 16,5 
19 13,2 13,2 
20 16,5 16,5 
21 13,2 16,5 
22 16,5 16,5 
23 13,2 16,5 
24 13,2 13,2 
25 13,2 16,5 
26 9,9 13,2 
27 13,2 16,5 
28 13,2 16,5 
29 13,2 16,5 
30 13,2 13,2 




Prueba de normalidad 
Nuestra investigación necesita pasar por una prueba de normalidad para obtener la 
comparación de medias, la desviación estándar y la ejecución de pruebas de tipo 
paramétricas o no paramétricas para verificar si nuestras variables tienen o no tienen una 
distribución normal que nos ayuda a nuestra investigación. 
La prueba de la normalidad consta de la aplicación de una confianza del 95%, 
formulando las hipótesis siguientes: 
• HO: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
• H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Se aplicara la utilización de la prueba de Shapiro – Wilk, pues el número de datos de 
nuestra investigación es menor que 50, y se mostrara los resultados en el software 
(SPSS), obtuvimos que en el Postest el grupo control en la capacidad “construir 
interpretaciones históricas” el rango de significancia fue menor (0,00 < 0,05), 
procediendo aceptar la hipótesis alterna (Ha),es decir que los datos de la evaluación del 
Postest del grupo control no muestra una distribución normal. 
En el Postest el grupo experimental en la capacidad “construir interpretaciones 
históricas” el rango de significancia fue menor (0,00 < 0,05), procediendo aceptar la 
hipótesis alterna (Ha), es decir que los datos de la evaluación del Postest del grupo 
experimental no muestra una distribución normal (visualizar Tabla Nº 36). 
 
Tabla 36 
Resumen del procedimiento de datos de la capacidad Construir Interpretaciones 
Históricas 




Validos Casos Perdidos Total 
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 
Grupo Control 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 






























Figura 22. Prueba de salida del grupo control para la capacidad Construir 
Interpretaciones Históricas 
 
El análisis de la figura Nº 22, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Construir 
Interpretaciones Históricas” sobre el grupo control obteniendo como 13,31 promedio 
logrado y 1,835 que viene ser su desviación estándar, contando con la intervención de 30 
alumnos. 
 




Estadístico Gl Sig. Estadística Gl Sig. 
Grupo Control 0,357 30 0,000 0,729 30 0,000 















Figura 23. Prueba de salida del Grupo Experimental para la calidad Construir Interpretaciones 
Históricas 
 
El análisis de la figura Nº 23, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Construir 
Interpretaciones Históricas” sobre el grupo experimental obteniendo como 15,84 
promedio logrado y 2,014 que viene ser su desviación estándar, contando con la 
intervención de 30 alumnos. 
 
 
5.11.- Prueba de contraste de hipótesis específica 1: 
Se utilizará una prueba de contraste a la hipótesis (1) con la finalidad de poder analizar 
las medias de los grupos y poder compararlo, se ejecutará la prueba de U Mann-Whitney, 
ya que no muestra una distribución normal como se mostró en la prueba de normalidad. 
Con la U de Mann-Whitney vamos a poder medir eficazmente los datos cuantitativos de 
la capacidad “Construir Interpretaciones Históricas” en referencia a las medianas que 
152 
 
lograron obtener los educandos en el área de “Historia, Geografía y Economía”, 
constatando que en el Postest las medianas del grupo control son diferentes a las 
medianas obtenidas del grupo experimental. 
 
5.11.1. Planteamiento de la hipótesis especifica 1: 
Ha    : El Software Educativo “Ardora”, sí influye en el desarrollo de la 
Capacidad Construir Interpretaciones Históricas, en el área de Historia 
Geografía y Economía en los estudiantes del 1ro grado de Educación 
Secundaria, sección “B”, en la Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO 
ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito de Ricardo Palma – 
Huarochirí. 
H0    : El Software Educativo “Ardora”, no influye en el desarrollo de la 
Capacidad Construir Interpretaciones Históricas, en el área de Historia 
Geografía y Economía en los estudiantes del 1ro grado de Educación 
Secundaria, sección “B”, en la Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO 
ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito de Ricardo Palma – 
Huarochirí. 
 
El método a utilizarse en nuestra investigación con la intensión de poder comprobar la 
hipótesis especifica 1, es la confrontación de las medianas utilizando la U Mann-
Whitney, puesto nos ayuda a poder medir las desigualdades de las medianas de la prueba 






1.- Hipótesis estadística: 
H0    : M1 = M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), son semejantes en la dimensión “Construir 
Interpretaciones Históricas”. 
Ha    : M1 ≠ M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), no son semejantes en la dimensión “Construir 
Interpretaciones Históricas”. 
M1    = Mediana adquirida de la dimensión Construir Interpretaciones 
Históricas del grupo control en la prueba de (salida). 
M2    = Mediana adquirida de la dimensión Construir Interpretaciones 
Históricas del grupo experimental en la prueba de (salida). 
2.- Nivel de confianza:  
         Porcentaje de (95%) 
3.- Nivel de significancia 
α = 0.05 = 5% α / 2 = 0.025 
4.- Elección del estadístico 
Se aplicó el estadístico U Mann-Whitney, por ser datos que no tiene distribución normal  











Se desarrollo la ejecución de la prueba de U Mann-Whitney con la utilización del 
software (SPSS), para las muestras independientes. 
Tabla 38 





Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes 




U de Mann-Whitney 184,500 
W de Wilcoxon 649,500 
Z -4,339 




5.- Representación gráfica: 
Analizando el rango de significancia obtenido fue de 0,05, lográndose ubicarse en la 




Prueba de salida de la Capacidad 






Grupo Control 30 21,65 649,50 
Grupo Experimental 30 39,35 1180,50 
















Figura 24. Gráfica de distribución de la prueba U de Man Whitney, para muestras independientes 
para la capacidad Construir Interpretaciones Históricas.  
 
6.- Decisión: 
Analizando el valor logrado de la U Mann-Whitney que viene ser (184,500), se llego a 
obtener el valor de la Z = -4,339, que nos muestra que es un valor menor al Z-crítico = (-
1,960), determinando su ubicación de la respectiva zona de rechazo (Ho), llegando a tomar 
la decisión de rechazar la hipótesis nula y abrir la aceptación de la hipótesis alternativa 
planteada por los investigadores. 
 
7.- Conclusión: 
De acuerdo a los análisis adquiridos sobre la prueba de contraste de hipótesis, se puede 
finalizar con lo siguiente: El software Educativo “Ardora”, sí influye en el nivel de 
aprendizaje de la capacidad Construir Interpretaciones Históricas, en los estudiantes del 
1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la I.E. “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 





Prueba de Hipótesis Específica (2): 
Para el análisis de nuestra Hipótesis Especifica (2), se debe aplicar una prueba de 
normalidad sobre los datos adquiridos del instrumento, para luego establecer la prueba de 
contraste de hipótesis y su respectiva toma de medida con relación de la hipótesis nula. 
 
Tabla 40 
Puntaje obtenido en la capacidad (actuar responsablemente en el ambiente) 
Postest 
Capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente 
Estudiantes Grupo Control 
Grupo 
Experimental 
1 12,5 15 
2 15 17,5 
3 12,5 20 
4 10 17,5 
5 12,5 15 
6 12,5 20 
7 20 17,5 
8 15 15 
9 12,5 17,5 
10 17,5 15 
11 15 17,5 
12 12,5 15 
13 10 12,5 
14 12,5 15 
15 10 17,5 
16 10 15 
17 12,5 20 
18 17,5 12,5 
19 12,5 17,5 
20 15 15 
21 12,5 15 
22 15 15 
23 15 15 
24 10 15 
25 12,5 17,5 
26 15 12,5 
27 15 17,5 
28 12,5 17,5 
29 10 12,5 
30 7,5 15 




Prueba de normalidad 
Nuestra investigación necesita pasar por una prueba de normalidad para obtener la 
comparación de medias, la desviación estándar y la ejecución de pruebas de tipo 
paramétricas o no paramétricas para verificar si nuestras variables tienen o no tienen una 
distribución normal que nos ayuda a nuestra investigación. 
La prueba de la normalidad consta de la aplicación de una confianza del 95%, 
formulando las hipótesis siguientes: 
• H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
• Ha: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Se aplicara la utilización de la prueba de Shapiro – Wilk, pues el número de datos de 
nuestra investigación es menor que 50, y se mostrara los resultados en el software 
(SPSS), obtuvimos que en el Postest el grupo control en la capacidad “construir 
interpretaciones históricas” el rango de significancia fue menor (0,030 < 0,05), 
procediendo aceptar la hipótesis alterna (Ha),es decir que los datos de la evaluación del 
Postest del grupo control no muestra una distribución normal. 
En el Postest el grupo experimental en la capacidad “construir interpretaciones 
históricas” el rango de significancia fue menor (0,002 < 0,05), procediendo aceptar la 
hipótesis alterna (Ha), es decir que los datos de la evaluación del Postest del grupo 
experimental no muestra una distribución normal (visualizar Tabla Nº 41). 
Tabla 41 
Resumen del procedimiento de datos de la capacidad Actuar Responsablemente en el 
Ambiente 




Validos Casos Perdidos Total 
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 
Grupo Control 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 























Figura 25. Prueba de salida del grupo control para la capacidad Actuar 
Responsablemente en el Ambiente. 
 
El análisis de la figura Nº 25, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Actuar 
responsablemente en el ambiente” sobre el grupo control obteniendo como 13,08 
promedio logrado y 2,682 que viene ser su desviación estándar, contando con la 
intervención de 30 alumnos.  




Estadístico Gl Sig. Estadística Gl          Sig. 
Grupo Control 0,219 30 0,000 0,922 30 0,030 


















Figura 26. Prueba de salida del grupo experimental para la calidad Actuar 
Responsablemente en el Ambiente 
 
El análisis de la figura Nº 26, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Actuar 
responsablemente en el ambiente” sobre el grupo experimental obteniendo como 16,00 
promedio logrado y 2,138 que viene ser su desviación estándar, contando con la 
intervención de 30 alumnos. 
 
 
5.12. Prueba de contraste de hipótesis específica 2: 
Se utilizará una prueba de contraste a la hipótesis (1) con la finalidad de poder analizar 
las medias de los grupos y poder compararlo, se ejecutará la prueba de U Mann-Whitney, 
ya que no muestra una distribución normal como se mostró en la prueba de normalidad. 
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Con la U de Mann-Whitney vamos a poder medir eficazmente los datos cuantitativos de 
la capacidad “Actuar responsablemente con el ambiente” en referencia a las medianas 
que lograron obtener los educandos en el área de “Historia, Geografía y Economía”, 
constatando que en el Postest las medianas del grupo control son diferentes a las 
medianas obtenidas del grupo experimental.  
 
5.12.1. Planteamiento de la hipótesis especifica 2: 
Ha    : El Software Educativo “Ardora”, sí influye en el desarrollo de la 
Capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente, en el área de 
Historia Geografía, y Economía en los estudiantes del 1ro grado de 
Educación Secundaria, sección “B”, en la Institución Educativa “JOSÉ 
ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito de Ricardo 
Palma – Huarochirí. 
H0    : El Software Educativo “Ardora”, no influye en el desarrollo de la 
Capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente, en el área de 
Historia, Geografía y Economía en los estudiantes del 1ro grado de 
Educación Secundaria, sección “B”, en la Institución Educativa “JOSÉ 
ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito de Ricardo 
Palma – Huarochirí. 
 
El método a utilizarse en nuestra investigación con la intensión de poder comprobar la 
hipótesis especifica 2, es la confrontación de las medianas utilizando la U Mann-
Whitney, puesto nos ayuda a poder medir las desigualdades de las medianas de la prueba 





2.- Hipótesis estadística: 
H0    : M1 = M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), son semejantes en la dimensión “Actuar 
responsablemente con el ambiente”. 
Ha    : M1 ≠ M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), no son semejantes en la dimensión “Actuar 
responsablemente con el ambiente”.  
M1    = Mediana adquirida de la dimensión “Actuar responsablemente 
con el ambiente” del grupo control en la prueba de (salida). 
M2    = Mediana adquirida de la dimensión “Actuar responsablemente 
con el ambiente” del grupo experimental en la prueba de (salida). 
2.- Nivel de confianza: 
           Porcentaje de (95%) 
3.- Nivel de significancia 
α = 0.05 = 5%   α / 2 = 0.025 
 
4.- Elección del estadístico 
Se aplicará el estadístico U Mann-Whitney, por ser datos que no tiene distribución 














Se desarrollo la ejecución de la prueba de U Mann-Whitney con la utilización del 
software (SPSS), para las muestras independientes. 
 
Tabla 43 
Postest de la capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente 
 
Tabla 44 
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes 
Estadísticos de contraste 
Capacidad 
Actuar Responsablemente en el 
Ambiente 
U de Mann-Whitney 180,500 
W de Wilcoxon 645,500 
Z -4,134 
Sig. Asintótica. (bilateral) 0,000 
 
 
5.- Representación gráfica: 
Analizando el rango de significancia obtenido fue de 0,05, lográndose ubicarse en la 




Prueba de salida de la Capacidad 







Grupo Control 30 21,52 645,50 
Grupo Experimental 30 39,48 1184,50 













Figura 27. Gráfica de distribución de la prueba U de Man Whitney, para muestras 
independientes para la capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente.  
 
6.- Decisión: 
Analizando el valor logrado de la U Mann-Whitney que viene ser (184,500), se llegó a 
obtener el valor de la Z = -4,134, que nos muestra que es un valor menor al Z-crítico = (-
1,960), determinando su ubicación de la respectiva zona de rechazo (Ho), llegando a 
tomar la decisión de rechazar la hipótesis nula y abrir la aceptación de la hipótesis 
alternativa planteada por los investigadores. 
 
7.- Conclusión: 
De acuerdo a los análisis adquiridos sobre la prueba de contraste de hipótesis, se puede 
finalizar con lo siguiente: El software Educativo “Ardora”, sí influye en el nivel de 
aprendizaje de la capacidad Actuar Responsablemente en el Ambiente, en los estudiantes 
del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la I.E. “JOSÉ ANTONIO 





Prueba de Hipótesis Específica (3): 
Para el análisis de nuestra Hipótesis Especifica (2), se debe aplicar una prueba de 
normalidad sobre los datos adquiridos del instrumento, para luego establecer la prueba de 
contraste de hipótesis y su respectiva toma de medida con relación de la hipótesis nula.  
 Tabla 45 
Puntaje obtenido en la capacidad (actuar responsablemente respecto a los recursos económicos) 
 
Postest 
Capacidad Actuar Responsablemente Respecto a los 
Recursos Económicos 
Estudiantes Grupo Control 
Grupo 
Experimental 
1 9,9 16,5 
2 6,6 16,5 
3 13,2 16,5 
4 9,9 13,2 
5 9,9 19,8 
6 9,9 16,5 
7 13,2 16,5 
8 13,2 16,5 
9 13,2 13,2 
10 9,9 13,2 
11 16,5 19,8 
12 13,2 13,2 
13 16,5 16,5 
14 9,9 6,6 
15 9,9 16,5 
16 16,5 16,5 
17 13,2 16,5 
18 16,5 13,2 
19 13,2 13,2 
20 9,9 16,5 
21 13,2 19,8 
22 13,2 16,5 
23 13,2 19,8 
24 16,5 16,5 
25 13,2 16,5 
26 13,2 16,5 
27 16,5 13,2 
28 9,9 19,8 
29 13,2 13,2 
30 13,2 16,5 




Prueba de normalidad 
Nuestra investigación necesita pasar por una prueba de normalidad para obtener la 
comparación de medias, la desviación estándar y la ejecución de pruebas de tipo 
paramétricas o no paramétricas para verificar si nuestras variables tienen o no tienen una 
distribución normal que nos ayuda a nuestra investigación. 
La prueba de la normalidad consta de la aplicación de una confianza del 95%, 
formulando las hipótesis siguientes:  
•  H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
• Ha: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Se aplicara la utilización de la prueba de Shapiro – Wilk, pues el número de datos de 
nuestra investigación es menor que 50, y se mostrara los resultados en el software 
(SPSS), obtuvimos que en el Postest el grupo control en la “Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos” el rango de significancia fue menor (0,001 < 0,05),  
procediendo aceptar la hipótesis alterna (Ha),es decir que los datos de la evaluación del 
Postest del grupo control no muestra una distribución normal. 
En el Postest el grupo experimental en la capacidad “Actuar Responsablemente Respecto a 
los Recursos Económicos” el rango de significancia fue menor (0,000 < 0,05), procediendo 
aceptar la hipótesis alterna (Ha), es decir que los datos de la evaluación del Postest del 
grupo experimental no muestra una distribución normal (visualizar Tabla Nº 46). 
 
Tabla 46 
Resumen del procedimiento de datos de la capacidad Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos 
 
Postest de la 
Capacidad Actuar 
Responsablemente 
Respecto a los 
Recursos Económicos 
Válidos Casos Perdidos Total 
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje 
Grupo Control 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 




















Figura 28. Prueba de salida del grupo control para la capacidad Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos. 
 
El análisis de la figura Nº 28, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Actuar 
Responsablemente Respecto a los Recursos Económicos” sobre el grupo control 
obteniendo como 12,365 promedio logrado y 2,612 que viene ser su desviación estándar, 
contando con la intervención de 30 alumnos. 
 
Postest de la Capacidad 
Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos 
Económicos 
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 
Estadístico Gl Sig. Estadística Gl Sig. 
Grupo Control 0,250 30 0,000 0,858 30 0,001 
















Figura 29. Prueba de salida del grupo experimental para la calidad Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos 
 
El análisis de la figura Nº 29, nos muestra que la distribución es normal de los datos 
adquiridos en el instrumento (prueba de salida) para la capacidad “Actuar 
Responsablemente Respecto a los Recursos Económicos” sobre el grupo experimental 
obteniendo como 15,84 promedio logrado y 2,795 que viene ser su desviación estándar, 
contando con la intervención de 30 alumnos. 
 
5.13. Prueba de contraste de hipótesis específica 3: 
Se utilizará una prueba de contraste a la hipótesis (3) con la finalidad de poder analizar 
las medias de los grupos y poder compararlo, se ejecutará la prueba de U Mann-Whitney, 
ya que no muestra una distribución normal como se mostró en la prueba de normalidad. 
Con la U de Mann-Whitney vamos a poder medir eficazmente los datos cuantitativos de 
la capacidad “Actuar Responsablemente Respecto a los Recursos Económicos” en referencia a 
las medianas que lograron obtener los educandos en el área de “Historia, Geografía y 
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Economía”, constatando que en el Postest las medianas del grupo control son diferentes a 
las medianas obtenidas del grupo experimental. 
 
 
5.13.1. Planteamiento de la hipótesis específica 3: 
Ha    : El Software Educativo “Ardora”, sí influye en el desarrollo de la 
Capacidad Actuar Responsablemente Respecto a los Recursos 
Económicos, en el área de Historia Geografía y Economía en los 
estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la 
Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL 
Nº15, distrito de Ricardo Palma – Huarochirí. 
H0    : El Software Educativo “Ardora”, no influye en el desarrollo de la 
Capacidad Actuar Responsablemente Respecto a los Recursos 
Económicos, en el área de Historia Geografía y Economía en los 
estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B”, en la 
Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL 
Nº15, distrito de Ricardo Palma – Huarochirí. 
 
El método a utilizarse en nuestra investigación con la intensión de poder comprobar la 
hipótesis especifica 3, es la confrontación de las medianas utilizando la U Mann-
Whitney, puesto nos ayuda a poder medir las desigualdades de las medianas de la prueba 
de salida de los educandos con respecto a la capacidad Actuar Responsablemente 





3.- Hipótesis estadística: 
H0    : M1 = M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), son semejantes en la dimensión “Actuar 
Responsablemente Respecto a los Recursos Económicos”. 
Ha    : M1 ≠ M2 ; la medianas adquiridas de la prueba de salida de los grupos 
(control y experimental), no son semejantes en la dimensión “Actuar 
Responsablemente Respecto a los Recursos Económicos”. 
M1    = Mediana adquirida de la dimensión Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos del grupo control en la 
prueba de (salida). 
M2    = Mediana adquirida de la dimensión Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos del grupo experimental en 
la prueba de (salida).  
2.- Nivel de confianza:  
         Porcentaje de (95%) 
3.- Nivel de significancia 
α = 0.05 = 5% α / 2 = 0.025 
4.- Elección del estadístico 
Se aplicó el estadístico U Mann-Whitney, por ser datos que no tiene distribución normal 














Se desarrollo la ejecución de la prueba de U Mann-Whitney con la utilización del 
software (SPSS), para las muestras independientes.  
 
 Tabla 48 







Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes 
stadísticos de contraste 
Capacidad 
Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recurso 
Económicos 
U de Mann-Whitney 181,500 
W de Wilcoxon 646,500 
Z -4,190 
Sig. Asintótica. (bilateral) 0,000 
 
5.- Representación gráfica: 
Analizando el rango de significancia obtenido fue de 0,05, lográndose ubicarse en la 
respectiva table (Z – normal), el valor obtenido en la (z- critico) ± 1,960. 
Rangos 
Prueba de salida de la Capacidad 
Actuar Responsablemente Respecto a 






Grupo Control 30 21,55 646,50 
Grupo Experimental 30 39,45 1183,50 













Figura 30. Gráfica de distribución de la prueba U de Man Whitney, para muestras 





Analizando el valor logrado de la U Mann-Whitney que viene ser (181,500), se llegó a 
obtener el valor de la Z = -4,190, que nos muestra que es un valor menor al Z-crítico = (-
1,960), determinando su ubicación de la respectiva zona de rechazo (Ho), llegando a 
tomar la decisión de rechazar la hipótesis nula y abrir la aceptación de la hipótesis 
alternativa planteada por los investigadores. 
7.- Conclusión: 
De acuerdo a los análisis adquiridos sobre la prueba de contraste de hipótesis, se puede 
finalizar con lo siguiente: El software Educativo “Ardora”, sí influye en el nivel de 
aprendizaje de la capacidad Actuar Responsablemente Respecto a los Recursos 
Económicos, en los estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de 




5.14. Discusión de resultados 
A partir de los hallazgos encontrados en la investigación presente, aceptamos la hipótesis 
alternativa general que establece que el uso del Software Educativo “Ardora” influye 
significativamente en el nivel de aprendizaje del área de Historia Geografía y Economía 
en estudiantes del 1ro. Grado de educación Secundaria, sección “B”, de la Institución 
Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº 15, distrito de Ricardo 
Palma – Huarochirí – 2016. Estos resultados guardan relación con lo que sostiene 
Romero  (2016), en la tesis El software educativo ARDORA como herramienta de 
aprendizaje significativo en los estudiantes de la unidad educativa “Ocho de 
Noviembre”, en su investigación llegó a la conclusión general que “La utilización del 
software educativo “Ardora” como herramienta de aprendizaje significativo desarrolla 
nuevas alternativas a los docentes para lograr el aprendizaje de sus estudiantes de la 
Unidad Educativa Ocho de Noviembre”. Contribuyendo a la afirmación de la necesidad 
de un software educativo para la enseñanza de los conocimientos, Góngora (2015), en la 
tesis Aplicación de software educativo Ardora en el proceso de enseñanza aprendizaje 
de las Ciencias Naturales, en la Unidad Educativa Fiscomisional “10 de agosto”, en su 
investigación llegó a la conclusión general que “Los docentes de ciencias naturales de 
educación básica superior de la unidad educativa fiscomisional 10 de agosto no aplican 
ninguna herramienta informática con el computador para el proceso de enseñanza 
aprendizaje debido a la falta de capacitación y conocimiento”. Contribuyendo al 
mejoramiento del aprendizaje mediante un software educativo, La cruz (2014), en la 
tesis Aplicación del software educativo JCLIC como herramienta didáctica en el 
desarrollo de capacidades cognitivas en estudiantes con síndrome de Down en la 
institución educativa básica especial de la UGEL Nº 09 – Huaura, en su investigación 
llego a la conclusión general que “La utilización del software Jclic como herramienta 
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didáctica mejora la capacidad cognitiva en los estudiantes con síndrome de Down, donde 
se muestra un promedio en el grupo control de 8.09 y del grupo experimental de 14.67, 
notándose una notable mejora en este último”. 
 
Por otro lado, se halló que la aplicación del Software Educativo “Ardora” influye 
significativamente en el nivel de aprendizaje de la capacidad Construir Interpretaciones 
Históricas en estudiantes del 1ro. Grado de educación Secundaria, sección “B”, de la 
Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº 15, distrito 
de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. Contribuyendo con el mejoramiento de 
capacidades, mediante el uso de un software educativo Marín (2011), en la tesis 
Desarrollo de una estrategia didáctica mediada con el software JCLIC para fortalecer 
el proceso de enseñanza – aprendizaje del léxico ortográfico en los grados sexto del 
colegio “Gonzalo Mejía Echeverry”, llego a la conclusión especifica que “ El software 
JCLIC proporciona al docente del área de lenguaje una estrategia pedagógica que apoya 
de manera sistemática el proceso de enseñanza en el aprendizaje del léxico y ortografía 
de los estudiantes, logrando que el estudiante potencialice su almacén ortográfico y 
pueda tener la posibilidad de tener mejores procesos de evocación ortográfica al 
momento de realizar una actividad posterior de escritura”. Contribuyendo con el 
mejoramiento de capacidades, mediante el uso de un software educativo La cruz (2014), 
en la tesis Aplicación del software educativo JCLIC como herramienta didáctica en el 
desarrollo de capacidades cognitivas en estudiantes con síndrome de Down en la 
institución educativa básica especial de la UGEL Nº 09 – Huaura, llegó a la conclusión 
específica que “La utilización del software educativo Jclic mejora la capacidad cognitiva 
en la identificación de objetos, números, plantas y animales en los estudiantes con 




Por otro lado, se halló que la aplicación del Software Educativo “Ardora” influye 
significativamente en el nivel de aprendizaje de la capacidad Actuar Responsablemente 
con el Ambiente en estudiantes del 1ro. Grado de educación Secundaria, sección “B”, de 
la Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº 15, distrito 
de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. Contribuyendo con el mejoramiento de 
capacidades, mediante el uso de un software educativo Cueva & Mallqui (2013), en la 
tesis Uso del software educativo PIPO en el aprendizaje de matemáticas en los 
estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E. “Juvenal Soto Causso”, llegaron a la 
conclusión específica que “Con el uso del software educativo PIPO los estudiantes 
mejoraron significativamente en el aprendizaje de los números, relaciones y operaciones, 
Pretest obtuvieron [3 y 4] y en Postest obtuvieron [5 y 6]”. Contribuyendo con el 
mejoramiento de capacidades, mediante el uso de un software educativo Jara (2012), en 
la tesis Influencia del software educativo “Fisher Price: Little people Discovery airport” 
en la adquisición de las nociones lógicas – matemáticas del diseño curricular nacional, 
en los niños de 4 y 5 años de la I.E.P Newton College, llegó a la conclusión específica 
que “Se puede afirmar que los niños y niñas del aula “Koalas” que utilizaron el juego 
digital educativo, se apropiaron de una manera más divertida, lúdica, amigable y 
entretenida, que los del aula “Pandas”, de las competencias básicas y de orden lógico – 
matemático, reconocer figuras iguales y reconocer y verbalizar en ingles los numero del 
1 al 10. 
 
Por otro lado, se halló que la aplicación del Software Educativo “Ardora” influye 
significativamente en el nivel de aprendizaje de la capacidad Actuar Responsablemente 
Respecto a los Recursos Económicos en estudiantes del 1ro. Grado de educación 
Secundaria, sección “B”, de la Institución Educativa “JOSÉ ANTONIO ENCINAS 
FRANCO”, UGEL Nº 15, distrito de Ricardo Palma – Huarochirí – 2016. Contribuyendo 
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con el mejoramiento de capacidades, mediante el uso de un software educativo Núñez & 
Patiño (2014), en la tesis Influencia del uso del software educativo EDILIM en el logro 
de la capacidad de comprensión lectora en los alumnos del 5º de la I.E Nº 15019 
“Hildebrando Castro Pozo”, llegaron a la conclusión especifica que “Después de la 
aplicación del programa experimental, según los resultados del Postest los alumnos y 
alumnas de quinto grado presentaron buenos promedios en las dimensiones (Literal, 
Inferencial y Critico) establecidos en la investigación logrando que los alumnos se 





















1. La aplicación del software educativo ARDORA favorece significativamente en el 
aprendizaje significativo en el área de Historia, Geografía y Economía en los 
estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la Institución 
Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito 
de Ricardo Palma – Huarochirí, arrancando de los promedios obtenidos en el 
PRETEST (grupo control = 12,1 y grupo experimental = 12), se logró obtener un 
avance en el promedio en el área de Historia Geografía y Economía en el POSTEST 
(grupo control =13,1  y grupo experimental = 16) 
 
2. La aplicación del software educativo ARDORA favorece significativamente a la 
mejora de la capacidad “construir interpretaciones históricas” en los estudiantes 
del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la Institución Educativa Nº 
20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito de Ricardo, 
obteniendo los siguientes resultados en la aplicación del POSTEST (grupo control = 
13,2 y grupo experimental = 15,84) 
 
 
3. La aplicación del software educativo ARDORA favorece significativamente a la 
mejora de la capacidad “actuar responsablemente en el ambiente” en los 
estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la Institución 
Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito 
de Ricardo, obteniendo los siguientes resultados en la aplicación del POSTEST 




4. La aplicación del software educativo ARDORA favorece significativamente a la 
mejora de la capacidad “actuar responsablemente respecto a los recursos 
económicos” en los estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” 
de la Institución Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, 
UGEL Nº15, distrito de Ricardo, obteniendo los siguientes resultados en la 























1. Al haberse comprobado que la aplicación del Software Educativo ARDORA influye 
significativamente en el aprendizaje del área de Historia, Geografía y Economía en 
los estudiantes del 1ro grado de Educación Secundaria, sección “B” de la Institución 
Educativa Nº 20575 “JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”, UGEL Nº15, distrito 
de Ricardo Palma – Huarochirí, se sugiere el uso del software educativo ARDORA 
para el mejoramiento del aprendizaje del área de Historia, Geografía y Economía, de 
una forma dinámica y divertida de los contenidos. 
 
2. Se sugiere a las autoridades de la Institución Educativa Nº 20575 JOSÉ ANTONIO 
ENCINAS FRANCO UGEL Nº15, dispongan la implementación del Software 
Educativo ARDORA para el aprendizaje de área Historia, Geografía y Economía en 
los estudiantes el 1ro grado de Educación Secundaria, por su influencia significativa. 
 
3. Se sugiere que los docentes del área de Historia, Geografía y Economía, la 
aplicación del Software Educativo ARDORA como estrategia de enseñanza de los 
contenidos y el desarrollo de las capacidades (Construir Interpretaciones Históricas, 
Actuar responsablemente con el ambiente, Actuar responsablemente respecto a los 
recursos económicos) del área de Historia Geografía y Economía. 
 
4.  Se sugiere que los docentes del área de Historia, Geografía y Economía y de otras 
áreas sean capacitados en el uso del Software Educativo ARDORA aprovechando 
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• Facilidad de 
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• Mínimo requisito 
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• Prueba de 
normalidad 
INFLUENCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO ARDORA EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL ÁREA DE HISTORIA, GEOGRAFÍA Y ECONOMÍA EN LOS ALUMNOS 
DEL PRIMER GRADO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA EN LA I.E. JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO, DISTRITO DE RICARDO PALMA -  HUAROCHIRÍ – 2017. 
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INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO” 
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
EDAD DE LOS METALES 
 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
Estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.  
1. Marque la definición correcta sobre la edad de los metales. 
 
a) La edad de los metales corresponde a la primera etapa de la prehistoria, se caracteriza por uso 
de los metales en la fabricación de artefactos y armas de guerra. 
b) La edad de los metales corresponde a la última etapa de la prehistoria, se caracteriza por uso de 
los metales en la fabricación de artefactos y armas de guerra. 
c) La edad de los metales corresponde a la última etapa de la prehistoria, se caracteriza por uso de 
la naturaleza en la fabricación de artefactos y armas de guerra. 
 
2. Las etapas de la edad de los metales son: 
 
a) Cobre, Plata y Oro  b) Cobre, Bronce y Estaño 
c) Cobre, Plata y Hierro  d) Cobre, Bronce y Hierro 
3. En qué etapa de la edad de los metales la piedra siguió siendo el material usado para la 
fabricación de herramientas. 
 
a) Edad del Bronce  b) Edad del Cobre  c) Edad del Hierro 
 
4. Mencione los descubrimientos tecnológicos de la edad de los metales. 
 
_____________________________________________________________________________ 
5. El crecimiento de las aldeas produjo el desarrollo, pero también los enfrentamientos entre 
ciudades por los recursos (tierra, agua, etc.).  Pertenece a…………. 
 
a) Revolución Urbana  b) Primeros Estados  c) Desarrollo social 
 
6. No pertenece a la burocracia 
 















































































































































INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO” 
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
LOS ORÍGENES DE LOS PUEBLOS AMERICANOS 
 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.   
1.- Cuáles son las tres teorías más importantes sobre los orígenes de los pueblos americanos. 
a) Paul Rivet, Mario Garters y Alex Hrdlicka 
b) Alex Hrdlicka, Paul Rivet y Antonio Mendes 
c) Alex Hrdlicka, Paul Rivet y Juan Mendes 
 
2.- Como se llamó el puente que cruzaron los pueblos para llegar a américa. 
a) Estrecho de Bering           b) Estrecho de Beringi          c) Estrecho de Encinas    
 
3.- A quien pertenece la siguiente teoría: 
Sostenía que, además de la migración desde Asia, existía una posible migración desde las islas de 
Oceanía, atravesando el Pacifico en pequeñas embarcaciones 
 
b) Antonio Mendes       b) Paul Rivet           c) Alex Hrdlicka 
 
4.- Que nombre se le denomino a la vida humana en el continente americano. 
a) Paleopacifico      b) Paleoatlantico                 c) Paleoamericano 
 
5.- Relacione los siguientes términos sobre las fases de la ocupación de América. 
 
En esta fase, los grupos de cazadores se 
valían de una técnica similar a la de los 
cazadores de Asia y África, se 
alimentaban también de frutos y raíces. 
 
Con el tiempo, los primeros habitantes 
del continente fueron modificando su 
tecnología para adaptar a la caza de 
































































































INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO” 
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
LA VIDA EN EL PALEOLÍTICO AMERICANO 
 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.   
1.- ¿Qué es MEGAFAUNA? 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………… 
2.- Los primeros americanos aprovechaban los refugios naturales como ……………..... para habitar en 
ellos. 
a) Cuevas y casas    b) Cuevas y abrigos rocosos   c) Cuevas de madera 
 
3.- Las condiciones de vida de la población americana eran ……………………, ya que debían estar 
…………………… constantemente de un lado a otro por la comida. 
 
a) Dura y divertido – movilizándose  c) Dura y difícil – bailando  
b) Dura y difícil – movilizándose  
 
4.- Cuáles fueron las fases de la ocupación de América. 
a) Aristoceno y Holoceno      b) Pleistoceno y Cocinaceno         c) Pleistoceno y Holoceno   
 
5.- Quienes fueron los dos investigadores que opinaron sobre la vida de la población americana: 
a) Pierre Clastres y Marshall Sahlins 
b) Pierre Clastres y María Simpson 




En ese entonces, el territorio cubierto por nieve 
perpetuas en los Andes del norte de Sudamérica 
producto de la glaciación. 
 
En este periodo el clima se tornó más cálido y 
húmedo, la glaciación se descongelo y aumento 















































































































































INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO” 
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
El ANTIGUO EGIPTO Y SU ORGANIZACIÓN 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.   
1.- Egipto se desarrolló al noroeste de ………………, en un territorio rodeado por ……………………… 
3. África – ríos y desierto    b) Asia - desierto rocosos     c) África – mares y desierto     
  
2.- ¿Cuáles fueron los dos reinos del estado egipcio?  
c) Reina Bajo y Reina Alto   c) Bajito Egipto y Altito Egipto  
d) Bajo Egipto y Alto Egipto 
 








4.- ¿Cuál era la 
principal 
actividad 
económica en el antiguo Egipto? 
 
_____________________________________________________________________________ 
5.- Relacione correctamente 
Visir    
Sacerdotes   














(1600 a.C – 1100 a.C) 
(2050 a.C – 1800 a.C) 
(1100 a.C – 31 a.C) 





__________________ __________________ __________________ __________________ 
• Encargado de defender Egipto y conquistar tierras 
nuevas. 
• Encargado de la administración del estado, imponer 
justicia y recaudar impuestos. 









































































































































INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO”  
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
LA SOCIEDAD, CREENCIA Y LEGADO DEL ANTIGUO 
EGIPTO 
 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
Estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.   
1.- Los egipcios eran …………….... porque creían en muchos dioses el más importante de ellos era el 
……………, llamado también Amón-Ra. 
 
b) Religiosos – Sol      b) Politeístas – Sol     c) Politeístas – Aron 
  
2.- Los egipcios tienen la idea que la vida después de la muerte era llegar al reino de los muertos, 
pero para acceder al mundo de los muertos tenían que pasar por el juicio de los muertos y por el 
dios de la muerte ………………… 
 
e) Osiris    b) Anubis     c) Amón Ra 
 
3.- Con tus propias palabras dime que papel tenía la mujer egipcia 
_______________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
4.- ¿Cuál fueron las ciencias que desarrollaron los egipcios? 
a) Medicina, Artes, Matemática   c) Matemática, Medicina, Astronomía 
b) Matemática, Medicina, Geografía  
 
5.- ¿Cuál era la escritura más compleja de los egipcios? 
















• La diosa del Amor  
• El más importante de los dioses simbolizada en el 
sol. 
• Dios de los cielos con forma de halcón 









































































INSTITUCIÓN EDUCATIVA PUBLICA N°20575 
“JOSÉ ANTONIO ENCINAS FRANCO” 
Ricardo Palma – Huarochirí 
 
PRÁCTICA CALIFICADA  
LA SOCIEDAD, CREENCIA Y LEGADO DEL ANTIGUO 
EGIPTO 
 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
Estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.   
1.- Mesopotamia es una palabra en griego que significa “…………….”, se encuentra ubicado entre los 
ríos ……………... 
 
c) Entre lagos – Tigris y Éufrates   c) Entre ríos – Tigris y Éufrates 
d) Entre ríos – Tigres y Éufrates  
 
2.- La civilización Mesopotámica se divide en tres zonas. 
f) Alta – Mitad - Baja  b) Baja – Media - Alta        c) Arriba – Media – Abajo 
 
3.- Se fundaron las primeras ciudades como (Kish, Uruk, Ur y Lagash), en el interior de cada ciudad se 
encontraba un templo llamada Zigurat. 
 
a) Imperio babilónico   b) Imperio acadio        c) Los sumerios 
 
4.- Marque el imperio que pertenece al Creciente Fértil 
 
a) Imperio Mega babilónico  b) Imperio hitita      c) Los Persia 
 
5.- Relacione correctamente las capitales con sus imperios. 
 
 














• El imperio neobabilonico 
 
 
• El imperio asirio 
 
 












APLICACIÓN DE  
PRETEST  






























UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
 “Alma Máter del Magisterio Nacional” 
 
Prueba de Conocimientos 
                                                             PRETEST 
Nombres y apellidos____________________________________________Grado_______ 
Estimado estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.  
1. Determinar a qué tipo de fuentes históricas pertenece los siguientes hechos. (según su 

























2. Si quieres saber cómo fue la vida de tu familia antes de que nacieras tú ¿Qué fuentes de 











Desaparecieron las explicaciones míticas, pero solo se 
documentaban las acciones de personajes importantes. 
 
II. 
En la época 
Escritores como Heródoto y Tucídides empezaron a buscar 








4. Desacuerdo a tus conocimientos lea atentamente los enunciados y escribe si pertenece 













5. Completa los años que pertenecen a cada siglo en el cuadro siguiente. 
 
siglos Años 
I Año 1 al año 100 
II Año 101 al año 200 
VIII  
XIV  

















En la edad 
media 
En el siglo XVII comenzaron a estudiarse aspectos colectivos de 
la sociedad y de los hechos de la vida cotidiana de la sociedad.  
 
IV. 
En la edad 
moderna 
La historia se explica mediante mitos y leyendas en los que se 
mezclaban hechos reales e imaginarios. 
 
 
Es la medida de tiempo más comunes son 
los (segundos, minutos, las horas, días, 
semanas, meses y años) 
 
Es la medida de tiempo donde se emplea 
mediciones muchas más largas como 
(décadas, siglos y milenios) 













7. Explica qué relación tiene las eras geológicas (precámbrico y fanerozoico) en la 










8. Explica de que trata las dos posiciones sobre el origen de la vida. 
 
Creado por la voluntad divina: 
________________________________________________________________________ 
 




9. En la evolución de la especie humana menciona que tipo de problemas ambientales y 




10. Observa la siguiente imagen y mencione los cambios que tuvieron la especie 
humana en su evolución. 
 
 



























11. Durante el paleolítico que acciones realizaron la especie humana para enfrentar el 
fenómeno climático llamado glaciación. 
 
1.- _________________________       3.- _________________________        
2.- _________________________       4.- _________________________ 
 
 
12. Para afrontar el hambre que herramientas inventaron los paleolíticos para disminuir 







13. Observa la siguiente imagen y nombra las diversas fuentes de información que nos 














1.-____________________    2.-____________________      3.-____________________ 
 
4.-____________________    5.-____________________      6.-____________________ 
 












15. Relaciona que papel cumple el hombre y la mujer paleolítica en su economía y 
organización social.  
          
• Recolección 
• Elaboración de herramientas 
• Caza de animales grandes 
• Caza menor 
 
 







17. ¿Cómo los neolíticos buscaron su bienestar económico y financiero de los recursos 















































































APLICACIÓN DE  
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
 
         Prueba de Conocimientos 
        POSTEST 
Nombres y apellidos______________________________________________Grado_______ 
Estimado estudiante lee y responde cada una de las siguientes preguntas.  
1. Determinar a qué tipo de etapa de la Edad de los Metales pertenece las 





















En este periodo los forjadores 
descubrieron un nuevo metal añadiendo 
estaño, obteniendo un metal mucho más 
resistente. 
En este periodo se utilizó un metal muy 
maleable y poco resistente solo fue 




3. De acuerdo con tus conocimientos que función cumplían los descubrimientos 






































































11. Menciona las actividades que tenían que realizar los paleolíticos americanos 





12. Mencione y explica las tres fases de agricultura que realizaba los egipcios y si 
poder alimentar a toda la población de EGIPTO. 
        
 
          
13. Observa la siguiente imagen y nombra las diversas fuentes de información 
que nos dejaron la civilización egipcia. 
 


















• Encargado de ver por la salud del Faraón y de los rituales 
para el mundo de los muertos. 
• Su trabajo principal era buscar en los pueblos más 
cercanos mercadería, pero venderlo en Egipto. 
• Juraron defender Egipto con sus vidas y conquistar 
nuevas tierras. 
• Fueron utilizados para la construcción de todo Egipto 
• Su trabajo era realizar arte egipcia en su esculturas y 
cerámicas. 
4.-____________________    5.-____________________      6.-________________ 
 
7.-____________________    8.-____________________      9.-________________ 
 















15. Relaciona que papel cumple cada uno de ellos, en el desarrollo de la 
economía y construcción de Egipto. 
 

















16. Nombra qué tipos de cultivos agrícolas y animales de la ganadería 










17. Cuál fue el motivo principal de los enfrentamientos de los pueblos (sumerios, 





18. Qué construyeron los mesopotámicos para poder aprovechar el agua del rio 






19. ¿Por qué el imperio neobabilonico realizaba recaudaciones de tributos y 






20. Mesopotamia está dividido en tres zonas ¿Cuál de ellas permite la producción 












































































































































APLICACIÓN DE TESIS 





















































































PRETEST GRUPO CONTROL (1ro A) 





PRETEST GRUPO EXPERIMENTAL (1ro B) 







CLASE TRADICIONAL EN AULA GRUPO CONTROL (1ro A) 






























CLASE MODERNO EN LABORATORIO GRUPO 
EXPERIMENTAL (1ro B) 
Clase Experimental de Historia Geografía y Economía 





Clase experimental de Historia Geografía y Economía 









Clase experimental de Historia Geografía y Economía 







Clase experimental de Historia Geografía y Economía 








CLASE EXPERIMENTAL DE HISTORIA GEOGRAFÍA Y ECONOMÍA 





CLASE EXPERIMENTAL DE HISTORIA GEOGRAFÍA Y ECONOMÍA 











CLASE EXPERIMENTAL DE HISTORIA GEOGRAFÍA Y ECONOMÍA 





CLASE EXPERIMENTAL DE HISTORIA GEOGRAFÍA Y ECONOMÍA 








POSTEST GRUPO CONTROL (1ro A) 




POSTEST GRUPO CONTROL (1ro B) 
Examen de conocimiento de Historia Geografía y Economía 
 
 
 
